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Czekałem na to przez lata. 
Wszyscy czekaliśmy. Pytali- 
ście o to w listach setki, ty- 
siące razy. Kiedy będzie? Czy 
już jest robione? Czy już coś 
o nim wiecie? Możecie napi- 
sać? Cóż, wiedzieliśmy od 
dawna, pisaliśmy tyle, ile 
mogliśmy. Dziś, wreszcie, 
Diablo III jest już oficjalnie. 


Uff. Nie wiadomo o nim jeszcze wiele, a w szczególności — nie 


wiadomo, kiedy wyjdzie. Ale te informacje, które są, muszą wy- 
starczyć. Przynajmniej wiemy już, że jest na co czekać. 
sweter 


Diablo III 


Czekaliśmy na nią latami, ale nareszcie jest. To znaczy będzie. Na razie jest 
reportaż - informacje przywiezione prosto z Paryża z pierwszego pokazu na 
świecie! Byliśmy tam i donosimy o grze, w którą niedługo zagrają wszyscy. 
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8Bit ma gości. | to nie byle jakich, bo 
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reklam i ogłoszeń. Zabroniona jest bezumowna 
sprzedaż czasopisma po cenie niższej od ceny deta- 
licznej ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż nume- 
rów aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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The Sfoiny? 
The Suffering": 
Ties That Bind 


"N ledieval il: Il: Total War” 
Królestwa 


Puzzle Quest": 
Challenge of the Warlords 


TOPSELLER 


NIE PŁAĆ ZA ZBĘDNE BAJERY 


DWIE OKŁADKI 
DO WYBORU! 


TOPSELLER 
lub OKŁADKA PREMIEROWA 
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Traveller's Tales pracuje 

nad licencjonowaną przez 
Guinessa grą, w której po- 
bijemy czterdzieści rekor- 
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CIVILIZATION IV 
COLONIZATION 


SŁUŻBOWO 
NA STATEK 


emake liczącej dwanaście wiosen cywili- 

zacyjnej gry skoncentruje się na podboju 

Ameryki. Cel będzie jeden: osiągnięcie 
niepodległości przed innymi koloniami. Oczywi- 
ście oderwanie się od matczynego kraju (Francji, 
Holandii, Hiszpanii lub Anglii) będzie poprzedzo- 
ne krwawą wojną z przysłanymi, by nas pilno- 
wać wojskami. Ich liczebność ma z kolei zależeć 
od wcześniejszego zachowania się kolonii: słanie 
gór kasy do domu uśpi czujność ojczyzny, ale 
ograniczy miejscowy rozwój (i na odwrót). Poza 
tym to korona będzie źródłem ludzi i zysków 
z eksportu, więc na początkowych etapach gry 
rozkwitnie statkowa wymiana handlowa. Coś 
trzeba będzie też począć z plemionami rodowi- 
tych Amerykanów (czytaj: dogadać się albo 
strzelać). A wszystko zacznie się od samotnych 
osadnika i żołnierza schodzących z okrętu... 


Guliwer bardzo lubił 
długie spacery 


PRODUCENT: Firaxis DATA WYDANIA: jesień 2008 
GATUNEK: strategia mocno osadnicza 


ALPHA 
PROTOCOL 
ULTIMATUM 

THORTONA 


> Nawyki po przygotowaniu do e 
” | bierzmowania pozostały ! 


adżety, broń, umiejętnie prowadzone roz- 
G mowy z właściwymi ludźmi: wszystkie 

narzędzia operacyjnego agenta wywiadu 
będą na miejscu w nowej grze twórców Never- 
winter Nights 2. Tym razem uraczą nas jednak 
widokiem zza pleców i zabawą nastawioną 
przede wszystkim na akcję. 
Młody wiekiem i stażem amerykański szpieg Mi- 
chael Thorton po paskudnie nieudanej akcji zo- 
stanie oskarżony o zdradę, a ojczyzna urządzi na 
niego polowanie. W takiej sytuacji wykrycie fak- 
tycznego spiskowca będzie mocno utrudnione, 
ale od czego drzewko postaci z dziesięcioma ga- 
łęziami nowych umiejętności, od podkręcania 
strzelania, przez walkę w zwarciu, po działanie 
w ukryciu. Rolplejowo ważne mają być także 
dialogi: trzeba będzie mieć nosa, kogo zdobyć 
pochlebstwem, kogo zastraszyć, a komu zaim- 
ponuje suchy profesjonalizm. 


PRODUCENT: Obsidian DATA WYDANIA: 
luty 2009 GATUNEK: szpiegowski rpg akcji 


DARK VOID 
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PRODUCENT: Airtight Games DATA WYDANIA: jesień 2008 


dów: od najszybszej podróży 
lądowej, po najwięcej zjedzo- 
[)) nych karaluchów. Trochę nie 
widzimy sensu, ale może po- 
mogą internetowe rankingi. 


Ekranizujący Kane'a 6 Lyncha nego- 
cjują z Bruce'em Willisem zagranie 
Kane'a. Wcześniej mówiono o Billym 
Bobie Thorntonie w roli Lyncha. 


GATUNEK: strzelanina z jetpackiem 


IATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA 


EA Redwood Shores pracuje nad 
kontynuacją Ojca chrzestnego. Bę- 
dzie widok zza pleców i taktyczne 
ogarnianie sytuacji z góry. 


TOTALNA 
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TOTALNA WAKACYJNA 


Sam s Max: Sezon 1 
Ts86<* 


DVD-ROM 
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Warhammer 40,000: World zet 


Wiedźmin Dawn of War Soulstorm in Conflict Eye Of The North 
Bs887f* Zzs8e7* Bs-B6z* BsBEA* 
* * * * 
* * * * 
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XBOX360 BO0X36 XBOX360 PS2 PS3 
DEVIL MAY CRY 4 ETERNAL SONATA TUROK JUICED 2 UNREAL TOURNAMENT 3 


* * * * * 


WYPRZEDAŻ CD PROJEKT! 


Games c DVD-Ro! 
053.. owo PODST" 


The Club Race 07 
B2saT* Tzssa7] * 


Games 
4 a for Windows aż 


Pia etczn, PEWĘLSE! 
Ana rece ż 


Supreme Commander: Juiced 2: Neverwinter Nights 2: 
W obliczu wroga Hot Import Nights Maska Zdrajcy Unreal Tournament 3 
ITS88Z* BSB6T* BS864* Tess027* 
* * * * 
* * * * 


R PC Dvo-now | 


Gier w promocyjnych 6 f 


cenach szukaj „37a 

w salonach Empik, EA ES j i) 

Media Markt, Saturn | > 

iinnych sklepach. M ! 

Szczegóły promocji i 5 
Ms 


znajdziesz na stronie: 


(| 


- Timeshift 
* Ceny sugerowane mogą BS86X* 
się różnić w zależności * 
od sieci sprzedaży. * * * 


SATURN 


Fable 2 nie 
na pecety 
Niestety! 
Jest już pra 
wie pewne, że Fa- : 
ble 2 wyjdzie wyłącznie na : 


« Potrzeba prędkości 

. Już niedługo zapowiedziany 

: zostanie najprawdopodobniej 

: nowy Need for Speed. Zerwie 
absolutnie z tym, co było 

+: w ProStreecie — powrócą nocne 
: wyścigi, uciekanie przed po- 
ftowi nie opłaciły się zbytnio ; licją i wszystko, co tak kie- 
poprzednie konwersje, w tym : dyś lubiliśmy. 

Gears oi War. W związku z tym 
GoW2 też stoi pod znakiem za- 
pytania. Pecetowy. W najlep— 
Szym wypadku opóźni się. 


konsole. Przyczyna: licroso= 


. Assassin i Prince zamiennie | przyciągnęła raperów z prowincji 


. Te dwie gry będą się ukazywa— 


ra będzie strategiczną sze kreatury (minotaury, ogry, 


CRYSIS: WARHEAD | 


* ły co roku naprzemiennie. 


Z INNEJ STRONY WYSPY 


ie, to nie jest druga 

część kryzysowej trylo- 

gii ciągnąca dalej fabu- 
łę. To przygotowywany przez 


| dziewiczą (przepraszam człon- 


ków) węgierską filię firmy Cry- 
tek samodzielny dodatek z rów- 
| noległą do jedynki historią. Pa- 
miętacie sierżanta Sykesa, pseu- 
donim Psycho? Kolega bohatera 
jedynki kręcił się w pobliżu, by 
potem zniknąć i pojawić się do- 
piero na samym końcu. Okaże 
się, że po jego stronie wyspy 
było jeszcze bardziej wybucho- 
wo, bo Psycho mimo posiada- 
nia nanokombinezonu najbar- 
dziej lubi rzucać się w środek 
akcji. Dzięki osobie niesfornego 


N 


Paintball z chłopakami jest spoko, ale 
kolejny siniak wywoła u mnie deprechę 


Brytola dodatek ma być bardziej |. 


a 


z charakterem, bo tak zażyczyli 
sobie fani. 

Pod takiego narwańca autorzy 
przygotowali więcej rodzajów 
broni (w tym po jednym karabi- 
nie maszynowym do każdej 
dłoni) i nowy fajowy pojazd, 
czyli poduszkowiec. Wrodzy Ko- 
reańczycy mają być jeszcze 
liczniejsi, kosmici sprytniejsi 
(trwają prace nad podkręca- 
niem algorytmów), a nowa od- 
miana przeciwników ma być 
niespodzianką, więc Crytek trzy- 
ma ją na razie w rękawie. A sil- 
nik przeżywa optymalizacje, by 
mniej wymagał od sprzętu niż 
w podstawce. 


PRODUCENT: Crytek Budapest DATA WYDANIA: jesień 2008 
GATUNEK: swobodna taktycznie strzelanina 


OTEREROTYNATE BETTY NA TERE 


Makroplajta 

Kwari, rozpowszechniana za darmo 
sieciowa strzelanina, której opieku- 
nowie mieli zarabiać na mikrotran- 
sakcjach, okazała się niewypałem. 


Lidl PAL EETEJ 


Nie znalazło się wystarczająco wielu 
graczy skłonnych płacić za amunicję 
czy stawiać prawdziwą kasę na wy- 
niki starć. Strona gry zniknęła, do 
siedziby firmy zapukał syndyk. 


(rozgrywaną w czasie 
rzeczywistym lub w tu- 
rach) wariacją na temat amery- 
kańskiego futbolu. Brutalną 
i pełną makabrycznego humo- 
ru, bo drużyny ludzi, orków, 


5 goblinów, krasnoludów, skave- 


"| nów, leśnych elfów czy jaszczu- 
roludzi nie będą grać fair. W ra- 
zie potrzeby wezwie się więk- 


trolle), opłaci czarującego z try- 
bun maga albo przekupi sędzie- 
go, by nie reagował na latające 
w powietrzu kończyny. 

Co ciekawe, gra powstała w 
wyniku prawniczej awantury: 
Cyanide stworzyło grę Chaos 
League inspirowaną Blood Bow- 
lem, Games Workshop ich po- 
zwało, w końcu się dogadali. 


PRODUCENT: Cyanide DATA WYDANIA: koniec 2008 roku 


SRERETR 


GATUNEK: strategia (nie)sportowa 


HE SIMS 2 
OSIEDLOWE ŻYCIE 


JR 1 


Sześć godzin ustawiania irokeza przed 
lustrem dało pożądany efekt 


£ KASZA 


MAM. GND u wałku: 


PRODUCENT: EA Games DATA WYDANIA: koniec sierpnia 2008 


GATUNEK: pewni 


IATA 


Kreatywni na dziesiątkę 
Creative Assembly dogadali się 

z AMD na grę chodzącą tylko pod 
DirectX-em 10 i 10.1 (ten ostatni 
obecnie tylko na kartach ATI). Gra 


WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA 


jakiś gore horror 


zapowiadana jest na pierwsze mie- 
siące przyszłego roku, ale nie będzie 
to nadchodząca Empire: Total War. 
Sega i Kreatywni nie wykonaliby tak 
efektownego strzału w stopę. 


WIEŚCI ZE ŚWIATA WIEŚCI Z 


żyje! Od 
kim Br na day mo WHITE GOLD 
SWI port WAR IN PARADISE Lipiec miesiącem wakacji! Oto moje 


ia. Jak się postaracie, 
oade tam nawet samego z hasło na ten rok. A skoro lipiec jest 
ć i „ca 8Bita. Mamy też miesiącem wakacji, to zastanówmy 
Śledzia, ojca ae e z naj; | NAJEMNIK Z KARAIBÓW | Es» 
bi zryseś filmikami wych nadawałoby się na najciekaw- 


śmieszniejszymi teki , cal u Du; , sze - nie mowię, że najprzyjemniej- 
tej części galaktyki kraińskie studio, autorzy _ a więcej na akcji. Dużo strzelają- URO Sr Jprzyjemn ej 
w tej czę MESKIE MATE YE sze - letnie pobyty. Mam nadzieję, 
obiecującego, ale zabu- cy bohater swoimi akcjami że przeczytaliście to jeszcze 
gowanego Boiling Poin- wkurzy albo ucieszy siedem przed wylotem w miejsce, w któ- 
ta, chcą powtórzyć stare paten- _ trzęsących archipelagiem stron- rym szansa poczucia się jak boha- 


ty, ale z nową jakością. Zamiast _ nictw (ich powiązania i oddziel- ter jest... zerowa! txt. sweter 
kawałka Ameryki Południowej ne notowania bohatera u każdej 

do swobodnego przemierzania były akurat mocnym punktem / AAiai 
zaprosi gromadka wysp z bar- Boiling Pointa). Tak SDB, że aż ba- 
dziej upchanymi atrakcjami, by Rzecz ma być poważniejsza nalny! Far Cry i jego sło- 
mniej czasu spędzać na dojaz- od na oko podobnej gry Just Adara 0 lg tropikal- 

. Z ż na oferuje 356 dni słońca w roku, 
dach i dolotach na miejsce, Cause, bohater ma być nawet czystą, błękitną wodę i plażę po- 
levelowany. Stopniowo ukształ- krytą piaskiem kryjącym krew. 
tuje się go wedle własnych po- " 


trzeb, wybierając z niemałej li- 
sty nowych umiejętności. 

Do dostępnych dopałek przy- rvivalu i jedzenie upolowa- 
datnych w walce dorzuci się nych królików? Przeżyj sło- 
na przykład oprawianie zwie- neczny tydzień wśród ziomali, 
rząt (przydadzą się potem którzy za cyngiel pociągają czę- 
na handel) czy lepszą głowę Ściej niż z fajki! 

do trunków (po to, by lepiej 
ściemniać podczas szpiegowa- 
nia). Konkurencja Bonda? Może. 


A , 
- nie miał wolnego 


weekendu od kwietnia 


Nudzi cię zwykły kurs su- 


Roskilde, Heineken, Gla- 
stonbury — sam wybierasz! 
Miejsce nie jest ważne, byle 
tylko był jakiś namiot i dziesiątki 
najlepszych kapel rockowych 

w jednym miejscu. 


PRODUCENT: Deep Shadows 
DATA WYDANIA: zima 2008 
GATUNEK: strzelanina ze swobodą 


Wakacje w kosmosie to już 
nie taka egzotyka — po- 


TOMB RAIDER 
UNDERWORLD zó Boa 
AKCJE POD WODĄ PODWOJNY AGENT kuszą przede wszystkim obietnicą 


orbitalnego seksu! 
owe wieści: świat bardziej otworzy się 
N przed Larą: dziewczyna dostanie moto- 

cykl oraz sonar do znajdowania drogi 

pod powierzchnią Morza Śródziemnego. Do 
większej swobody ruchu dojdzie nieliniowe po- 
dejście do zadań, a przed kręceniem się w kółko 
uchroni zapamiętujące środowisko: ciała, ślady 
stóp, dziury po kulach. = 


Gumowa lalka Daniela 
Graiga teraz 2x taniej 


Afganistan jest trochę nie- 
bezpieczny: miny lądowe 
straszą na drogach od dwu- 
dziestu lat, a za zły wygląd moż- 
na dostać kosę. No wiecie, ale 

te 40 stopni w cieniu... 


Przechadzając się ulicami 
można dostać w łeb bejs- 
bolem albo zostać starano- 
wanym przez pędzącego na zła- 
4 manie karku imigranta, ale Nowy 

; Jork to jednak stolica świata. 

m w. 
3] Zaborekin ze Spore'a był 
seksowna blondyna w typie 

Pameli oznacza bikini oraz nie- 


PRODUCENT: Crystal Dynamics DATA WYDANIA: listopad PRODUCENT: Treyarch/Eurocom DATA WYDANIA: jesień uchronną prośbę o smarowanie 
GATUNEK: zwinna zręcznościówka GATUNEK: strzelanina z wiadomym szpiegiem pleców olejkiem. 


Wysepka może i mała, ale 
słońce, upał i woda plus 


ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA » WIEŚCI ZE ŚWIATA 


ściągnięcia za free. Wystarczy wje- komiksie o tym tytule (fabuła 


Przeplatająca strzelaniny z telekine- chać na www.fileplanet.com i wpisać Powstanie nieanimowany film bardzo podobna) Główną rolę zagra 
tycznymi popisami gra Psi-Ops: The w pole wyszukiwania tytuł. A i jesz- z Turokiem, oparty jednak Adam Bleach z amerykańskiego ple- 
Mindgate Conspiracy po trzech la- cze założyć podstawowe konto prawdopodobnie nie na mienia Odżibwejów. Nada się. Nie 


tach od premiery jest do legalnego w serwisie, co nic nie kosztuje. grze, ale na _ wiadomo, kto zagra gady. 
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Zwolennicy wojny i zabójcy potworów 


'_ przegłosowali fanów GTA! 


| Głosuj na najlepszą grę! 


Aby oddać swój głos na jedną grę z listy Top 10, z poczekalni, na 
którą trafiają gry testowane w danym numerze albo z listy preten- 
dentów, wejdź na stronę i kieruj się znalezionymi 
tam wskazówkami (w ten sposób można głosować raz w miesiącu) | 
albo wyślij SMS o treści LISTA.KOD pod numer 71150 (usługa dostęp- 


na we wszystkich sieciach — Era, Heyah, Orange, Play, Plus). Koszt 
wysłania jednego SMS-a wynosi 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. 
Kod każdej gry znajduje się obok jej tytułu na poniższych listach. Na- 
leży wpisać go w treści wysyłanego SMS-a zamiast słowa KOD. Pa- 
miętajcie, lista czeka na wasze głosy! 


TOP 10 PLAY. 


miejsce tytuł KOD _ 


To chyba zasługa upałów, które bardziej osłabiły kibiców GTA niż 
zdyscyplinowanych fanów współczesnych strzelanin. 


Jeśli ktoś zamierza wspiąć się na sam szczyt, najważniejsze jest 
to, aby nie spaść przed czasem. 2 


Wypatrując następcy, fani zaczynają odwracać się od San 
Andreas. A może po prostu pojechali nad jezioro? 


Gothic 3 


Call of Duty 2 


FIFA 08 


CO JEST GRANE 


Age of Empires III 


19 Bioshock BISH 
LE) FE.A.R. 
24 Fable: Zapomniane opowieści 


6 Gears of War GEWA 


28 Half-Life 2 HLF2 


25 Heroes of Might and Magic V HMMV 
37 Hitman: Krwawa forsa HITM 


Lost The Game LGAM 


27 Medieval Il: Total War MED2 
Need for Speed Most Wanted NFSM 
34 Need for Speed ProStreet NSPS 
30 Ojciec chrzestny OJCH 
Overlord VERL 
20 Prince of Persia: Dwa trony PRDT 
29 Pro Evolution Soccer 6 PES6 


S.T.A.L.K.E.R.: Cień Czarnobyla 

Test Drive Unlimited TEDU 

The Elder Scrolls IV: Oblivion ESIV 
31 The Sims 2: Zwierzaki S2ZW 

TimeShift TISH 
38 Tomb Raider: Anniversary TRAN 


Turok TURK 
33 Warriors Orochi WARR 


21 Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie II 
3 World in Conflict WINC 


6 
18 World of Warcraft: The Burning Crusade WWBC 


9 Kompania 9KOM 
Alone in the Dark ALON 
Devil May Cry 4 DMC4 


The Incredible Hulk HULK 
Opowieści z Narnii: Książę Kaspian 

Kung Fu Panda KFPA 
Supreme Ruler 2020 S2020 
LEGO Indiana Jones: The Original Adventures LEIN 


Perry Rhodan: Dziedzictwo przeszłości PERR 


xk.cuprojekt.pl 


YA 
LASrKA 


JUŻ W SPRZEDAŻY! 


| FABLE: | 
COMBAT FLIGHT SIMULATORS | SAGA EMPIRE EARTH" l ZAPOMNIANE OPOWIEŚCI | | 


ZW A 


Microsalt 


+TAV4 


1-1 -HASVI ZUIAWI VBUS 
zrawirawwodvz 


E HD1VTNWIIS 1HDYTA LUAWOD 


"EG, | 


i oma) | AW 

w. pryw www. ji y sma R oiocnickóć 7 EEE wera pig h 5 

Microsoft Combat Flight > 19 99 » Saga ć 26 99. Fable: p 19 99 3 

| py ikf 2 ou" w _ EmpireEarth -I . zoych » _ Zapomniane 7 zoych w 
attle for Europe RAART >) M Opowieści 44 AJ p 


Dynamiczna akcja Fantastyczna przygoda Odjechany humor 
Nieustanne emocje Doskonała zabawa Największe hity 


LEGENDARNE HITY p  DODATKIDO /XEHIT NAJLEPSZE GRY 
| ZESTAWY GIER i NAJLEPSZYCH KOMPUTEROWE 


W SUPER WYDANIU Z MATERIAŁAMI GIER R KOMPUTEROWYCH ZSERII XK HIT W DOSKONAŁYM WYDANIU 
DODATKOWYMI ZA JEDYNE 26,99 ZŁ! W SUPER CENIE TYLKO 14,99 ZŁ! | NISKIEJ CENIE TYLKO 19,99 ZŁ! 


Pełną listę gier z serii XK HIT, XK GOLD i XK DODATEK znajdziesz na stronie xk.cdprojekt.pl 


SERIĘ PROFESJONALNA POLSKA WERSJA 8 
POLECAJĄ: 4 naćze 4 Linda fm onet.pl | prosi gram m.pl 


larowym ( cd Projekt sp. Z0.0. Wszysikie sa kat. wzoryi znaki towarowe należą do sich wiaścicei 
ć ue za ich 20004 Wszelkie Bara zastrzeżone. © 


Rewia gier osadzonych w najbardziej zaludnionym mieście 
Stanów trwa w najlepsze. Tamtejsze atrakcje turystyczne 
znamy już lepiej od zabytków Krakowa 


TOTALNA DEMOLKA W MIEŚCIE 


pie się niesforne duchy, zostawią 
paskudne Ślady na ścianach i po- 
niszczą meble. W Legendary 
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ak częste goszczenie 
na monitorach Nowe- 
go Jorku oznacza, że 
miasto doznało wie- 
lokrotnych zniszczeń 
z rąk graczy bądź 
twórców. Nadcho- 
dzące nowe gry też nie od- 
puszczają, czasem pozwalając 
siać chaos na ulicach, czasem 
obracając całe dzielnice w ruinę. 
Alone in the Dark już zmieniło 


sienią na PC) zoba- 
czymy współczesne 
Liberty City z waria- 
cjami na temat Broo- 
klynu, Bronksu, 
Queens, Manhattanu 
i sąsiedniego miasta 
New Jersey. We 
wrześniu Legendary 
zafunduje nam mi- 
tyczne bestie i leżą- 
cą wśród gruzów 
głowę Statui Wolności. Ma- 

fia II rozkwitnie wiosną 2009, po- 
kazując Empire City wzorowane 
na wiadomo-jakim-mieście z lat 
czterdziestych i pięćdziesiątych. 
W tym samym czasie Prototype 
zaproponuje wizję mniej sielan- 
kową: w mieście poja- 

wi się wirus zmieniają- ę 

cy przechodniów Ra 
w agresywne bestie, ę 
wpadnie wojsko i zrobi kipisz. 


NOWE GRY POZWALAJĄ SIAĆ 
CHAOS NA ULICACH NOWEGO JOR- 
KU I NISZCZYĆ CAŁE DZIELNICE 


miasto w piekło. Podobnie Incre- 
dible Hulk siejący zniszczenie 

na Manhattanie. W Ghostbusters: 
The Game (premiera w grudniu) 
Niujork z początku lat dziewięć- 
dziesiątych zostanie odmieniony 
przez rosnącą aktywność du- 
chów. W GTA IV (być może już je- 


Z kolei w grze Spider-Man: Web 
of Shadows venomowy symbiont 
znajduje sposób na powielanie 
się, dzięki czemu może lawinowo 
oplatać mieszkańców Manhatta- 
nu, zmieniając ich w swoją ar- 
mię. Będzie bolało. Czas odpo- 
wiedzieć sobie na bardzo ważne 


strzelaninowo skupimy się raczej 
na celowaniu do potworów 

z Puszki Pandory niż obok nich, 
więc miasto bardzo nie ucierpi. 


pytanie: jakie straty materialne 
byliby w stanie spowodować bo- 
haterowie nowych gier w ciągu 
minuty ostrej akcji? ż 


APETYT NA 
DESTRUKCJĘ 
Mniej niż 100 tys. dolarów sza- 
cunkowych strat robimy w Alone 
in the Dark, bo Carnby niszczy, 
podpala i powoduje eksplozje 
tylko z przygodówkowej 
konieczności. Także łowcy 
z Ghostbusters: The Game 
nie zrównają miasta 

z ziemią, chociaż proto- 
nowe wiązki, którymi ła- 


W Mafii II będzie więcej 
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i dk 4 i RZ 
Szczęśliwy dom, w którym pająki są. Ale Ę 
i tak nie ma szans na ugodę z muchą 
wcadkizz HE" , RRT” 


wania kilku samochodów, a po- 
tem rozpętania strzelaniny w ka- 
tedrze, to nie będzie 
wyjścia. 
W kłopotliwej sy- 
gm tuacji znajdzie się 
2 LŚ Spider-Man z gry 
439 Web of Shadows. 


a Herosowi nie wypada 
Ge siać destrukcji, a budyn- 
Ą ki marvelowego miasta nie bę- 
U5 dą i imponować modelem znisz- 
"7 czeń. Ale po zmianie stroju 
czarny Peter będzie z łatwością 
miotał samochodami. 


okazji do ataków na mienie, cho- 
ciaż szefowie nie polubią bezza- 
sadnych jatek na ulicach. Ale jeśli 
okoliczności zmuszą do starano- 


pieczeństwa, a może koniecz- 
na byłaby przeprowadzka albo 
paniczna ucieczka? 

Szefowie gangów z Grand Theft 
Auto IV siedzą po domach i knu- 
ją, a handlarzom dragów zale- 
ży na dyskrecji. Czasem widzi 
się draba ścigającego kogoś 

z bronią czy słyszy o napadzie 
na bank, ale jeśli się nie wtyka 
nosa w nie swoje sprawy, da się 


BUDYNKI PŁONĄ, ZAWALAJĄ SIĘ 
CAŁE PIĘTRA, A NA ULICE LECĄ Gil- 
GANTYCZNE BRYŁY BETONU 


Do 100 mln dolarów na minutę 
uzbiera Alex z gry Prototype wal- 


Id 
3 


CZ 


pożyć. Podobnie jest z ojcami 
chrzestnymi włoskich rodzin 

z Mafii Il: dbają, by 
ginęli tylko ci, którzy 
się narazili. Wystar- 
czy udawać, że nie 
wiemy, ile ma na su- 
mieniu starszy pan, 
który kupuje u nas 
arbuza, by wszystko 
było dobrze. 

Do spakowania się 

i przeprowadzki skła- 
nia za to sytuacja 
miasta w Ghostbu- 
stersach. Komediowe duchy kon- 
centrują się na straszeniu ludzi 


czący z mutantami i armią. Woj- 
skowy sprzęt, wiadomo, droży- 
zna. Śmigłowce, czołgi... Do tego 
gość użyje specjala powodujące- 
go wyskakiwanie z ziemi wielkich 
kolców. Ładnie poradzi sobie też 
Niko z GTA IV: rzuci kilka grana- 
tów pod pobliskie samochody 

i już będzie miał stały napływ ra- 
diowozów i śmigłowców, świet- 
nych celów dla bazooki. 
Zdecydowanie powyżej 100 mln 
dolarów wyciąga zielony mię- 
śniak Hulk. Niszczy wszystko. 


STAN ZAGROŻENIA 
A jak wpłynęłaby na szarych 
mieszkańców miasta działalność 
etatowych złoczyńców ze wspo- 
mnianych gier? Czy wystarczyło- 
by poskarżyć się na spadek bez- 


Nieważne; jak wysoko człowiek ucieknie, 


| 
| 
zawsze i tak sam siebie dogoni | 


i podjadaniu specjałów w salach 
bankietowych, ale warto zniknąć, | 
zanim ulice znowu zacznie de- | 
molować gigantyczny piankowy | 
ludzik Stay Puft. Zdecydowanie | 
sprzyjające wyjazdowi okoliczno- 
ści to awantura Hulka z arcywro- 
gami i dzielną amerykańską ar- 
mią. W Prototype niby wojsko 
powstrzymuje rozprzestrzenianie 
się wirusa, oddzielając zdrowych 
od zainfekowanych kordonem lu- 
dzi i sprzętu. Ale jakie są szanse, 
że wytrzymają wystarczająco 
długo? No, niewielkie. 

Jakaś demoniczna obecność 
zmienia zwierzęta i ludzi w zmu- 
towane potwory w grze Alone in 
the Dark. Budynki płoną, zawala- 
ją się całe piętra, na ulice lecą 
bryły betonu. Nie lepiej jest w Le- 
gendary, gdzie gryfy porywają 
samochody i pożerają ludzi, mi- 
notaury przechodzą przez grube 
mury jak przez masło, a do tego 
grzmi ostrzał wojskowy. W Spi- 
der-Man: Web of Shadows sytu- 
acja podobnie dramatyczna: ko- 
go nie okleja symbiontowa pać- 
ka, ten pada ofiarą ataków coraz 
liczniejszych klonów Venoma. No- 
wy Jork na pewno nie jest bez- 
piecznym miejscem. Ale w grach 
to stolica wszechświata. M 


Istnienie gwoździ to jeszcze nie wszystko. 
Młot musi trafić w ręce mistrza 
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To: Blizzard Entertainment 
-pv: when it's done 


LINK: www.blizzard.com/diablo3 


| 


WRESZCIE! 


Wszyscy wiedzieli, że będzie. A Blizzard nie dość, że 
zapowiedział grę, to jeszcze na pokazie w Paryżu udowodnił, 
że w klikanych erpegach nikt mu nie może podskoczyć 


acznie się tak jak 
zwykle: zło wróci 
na ziemię, a hordom 
zombiaków, szkiele- 
tów i demonów sta- 
wi czoło tylko jed- 
na osoba. Zaraz, 
wróć, nie jedna. Więcej. Bo Dia- 
blo Ill akcentuje współpracę po- 
między graczami. Połączymy się 
z innymi wojownikami jeszcze ła- 


postać pobiegnie we wskazane 
miejsce albo zdzieli przez łeb 
przeciwnika toporem czy co tam 
akurat trzyma w garści. 
Uproszczeniom poddana zosta- 
nie natomiast obsługa gry: dolny 
pasek skilli skrócił się z dziesięciu 
pól do zaledwie czterech (plus 
dwa specjalne, z tego co widzia- 
łem, pod jednym gość miał por- 
tal do miasta — więc logiczne 


TRUP ŚCIELE SIĘ GĘSTO I NIEMAL 
RÓWNIE GĘSTO SPADA W OTCHŁAŃ. 
WYGLĄDA TO PRZEFACHOWO 


twiej niż w Diablo Il i pewnie 
jeszcze łatwiej będziemy robić ta- 
xi niedoświadczonym postaciom. 
Gra ma być nieco mniej hardko- 
rowa od dwójki. | bardzo dobrze! 


Sama rozgrywka nie ulegnie 

zmianie nawet o milimetr. Nadal 
będziemy klikać po ekranie i po- 
tworach, a sterowana przez nas 
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jest, że w drugim będzie miał 
identyfikację). Jeszcze dwa polet- 
ka podczepione pod lewy i pra- 
wy przycisk myszki i... wystarczy. 
Jeśli ktoś jest maniakiem urozma- 
icenia, będzie mógł kółkiem my- 
szy albo Tabem przełączyć skille 
na inny zestaw, ale nie sądzę, że- 
by to było potrzebne. W takim Ti- 
tan Queście przecież nikt o zdro- 
wych zmysłach nie używał więcej 


niż pięciu skilli, nie inaczej będzie 
tutaj, chociaż po rozgrywce wi- 
dać, że twórcy będą próbowali 
urozmaicać wszystko jak się da. 


Najważniejszą innowacją — tak, 
tak, są tu jakieś innowacje, 
wiem, szok — jest wprowadze- 
nie niszczącego się otoczenia. 
Podczas starć w drzazgi pójdą 
stoły, beczki, krzesła i wszystko 
co się nawinie pod młotek 
— na prezentacji pokazano nam 
nawet, jak barbarzyńca 
podcina ka- 


mienną 
ścianę, 
grzebiąc w ten 
sposób całkiem 
spory tłumek zombia- 
ków! Fajnie wyglądała też 
akcja, w której próbował otwie- 
rać skrzynię. Kufer schował się 
w podłodze, a w rogach po- 
mieszczenia pojawiły się magicz- 
ne kule, z których zaczęły wydo- 


stawać się demony. Bez rozwale- 


Nowe stroje ekipy czyszczącej szyby udziły 
zrozumiałą zgrozę wśród pracowników biura 


; Żartujecie sobie? Ryzyko? Jakie 
i ryzyko? 


nia kul fala demonów wydawała 
się nie mieć końca. W innym 

z kolei miejscu należało jak naj- 
szybciej porozwalać modlących 
się akolitów, bo byli na samym 
końcu rytuału przyzywania de- 
monów — im więcej ich wezwali, 
tym trudniejsza była bijatyka. 
Proste, może nawet banalne ma- 
newry. Na mnie to działa! 
Sposób pokazywania akcji nie 
zmieni się: nadal będzie to rzut | 
izometryczny (z możliwością 

przybliżenia i podziwiania postaci 

z bliska), mimo że grę przygoto- 

wano w pełnym trójwymiarze. Ta 
ostatnia cecha widoczna jest 

szczególnie wtedy, gdy walczy- 

my na jakichś mostkach albo wą- 

skich przejściach nieopodal prze- 
paści: trup Ściele się gęsto i nie- 
mal równie gęsto zsypuje się | 


w otchłań. Wygląda to arcyfa- 

chowo, a do tego — efekt ubocz- 

ny — nie ma | 
wrażenia bro- = | 
dzenia w morzu 4 | 
mięsa. Jak komuś się 
sprzeda sieroowego 
dwuręcznym topo- 
rem, odlatuje na kilka- 
naście metrów. Ma- 
sakra! 


Barbarzyńca, jak to barbarzyńca, 
opiera się na sile i efektownych 
trąbach powietrznych, oczywi- 
ście może mieć dwie bronie na- 
raz, umie też wywijać dwuręcz- 
nym żelastwem. Ale pokazano 
nam jeszcze jedną klasę — witch 
doctora, czyli coś pomiędzy sza- 
manem a znachorem. Znachor 
z jednej strony przypomina nieco 
nekromantę: może przywoły- 
wać pupili, 
którzy zasy- 
pują wro- 
gów 
gra- 
dem 
cio- 


sów, ale ma też bardziej osobiste 
metody perswazji. Na przykład 
przyzywa rój pszczół, który w kil- 
ka sekund opróżnia pasek zdro- 
wia całkiem sporych demonów. 
Jeśli wola, można też ciskać gra- 
natami podpalającymi przeciwni- 
ków, a w ekstremalnych wypad- 
kach postawić ścianę z zombia- 
ków. Tak, nie przesłyszeliście się, 
jest umiejętność Wall of Zombies, 
która przyda się przede wszyst- 
kim wtedy, gdy znachora zacznie 
zalewać zbyt wielka już fala prze- 
ciwników. Albo 
znachorkę. Bo 
w Diablo Ill będzie 
można wybrać 


Barbarzynka nie używała perfum, co było 


widać wyłącznie w ultrafiolecie 


zza 


sasz 


TAJEMNICA KROK PO KR 


sz 


(el4 


płeć sterowanej postaci. Już za- 
cieram ręce, myśląc o mojej bar- 
barzynce. 


Liczba wrogów zrobi wrażenie 
nawet na weteranach dwójki. 
Szturm wydaje się nie mieć koń- 
ca, demonów i różnych pa- 
skudztw jest tu lekko licząc ze 
dwa razy więcej, a bohater uwija 
się jak w ukropie w tym — już 
bez żartów niemal dosłownie 

— morzu przeciwników. Do tego 
niektórzy, tak jak paskudne nie- 
bieskie grubasy, po śmierci 
zmieniają się w kilkunastu ma- 
łych drani, których również trze- 
ba rozwalić. Dlatego też kluczo- 
we wydaje się w tej części 
szybkie miksowanie umiejętno- 
ści: proste nawalanie lewego 
przycisku myszy nie zda egzami- 
nu, gdy obsiądzie nas chmara 


= dka) 


zombiaków. 

Na prezentacji wi- 
dać było inne 
sposoby na wiel- 
kich wrogów, in- 
ne na tłumy 
mniejszych, 

a jeszcze inne 

na takich z tarczami — tak, nie- 
które demony mają tarcze i jesz- 
cze bezczelnie umieją się nimi 
zasłaniać, zerując zadawane im 
obrażenia! W takim wypadku po- 
magały fajne umiejętności po- 
boczne, takie jak ogłuszenie to- 
warzystwa w najbliższym otocze- 
niu bohatera. Dopiero wtedy da- 
ło się wszystkim naokoło pości- 
nać zębate łby. 


Ale przejdźmy do tego, co naj- 
bardziej interesuje każdego dia- 
blofana (ale mało który to przy- 
zna) — czyli do lootu, do skar- 
bów, do zbroi i broni! Wygląda 
na to (ale pewności nie ma, bo 
może być to wina softu przygo- 
towanego na prezentację), że sy- 
pie się mniej śmieci, a wartościo- 
we rzeczy wypadają przede 
wszystkim z licznych bossów 


Bibliotekarka postanowiła raz na zawsze 
zerwać z nudnym szarym garniturkiem 


i minibossów. Ciekawa zmiana, 
przez którą ortodoksi zemdleją: 
wprowadzono ekran ekwipunku 
taki jak w World of Warcrafcie. 
Czyli każdy przedmiot zajmuje 
jedno poletko, koniec z upycha- 
niem potów na dole inventory 
— pierścionek zabiera tyle samo 
miejsca co gigantyczny młot bo- 
jowy. Ustępstwo, ale moim zda- 
niem potrzebne, nie znosiłem te- 


ki miał podpis po angielsku... 
czyli będzie walka z siedmioma 
grzechami głównymi, bomba). 
Zgadliście — okazywał się prze- 
ogromnym grubasem. W poło- 
wie paska zdrowia zmieniał sche- 
mat zachowania, co wymusiło 
wprowadzenie nowej strategii ze 
strony grającego. Nie będzie 
nudno. Drugi koleżka, wdzięcznie 
ochrzczony „piekielną machiną 


BOSS W POŁOWIE WALKI ZMIENI 
SCHEMAT ZACHOWANIA, CO WYMU- 
SI ZUPEŁNIE NOWĄ STRATEGIĘ 


go przekładania przedmiotów 
tam i z powrotem. Z WoW-a 
wzięto też (najprawdopodobniej, 
nikt mi nie chciał tego potwier- 
dzić, łobuzy) kolorystykę przed- 
miotów. Widziałem przynajmniej 
dwa fioletowe dropy, ale nie są- 


dzę, żeby to były klasyczne epiki. 


A co? Raczej przedmioty wy- 
rzucane przez bossów, którzy 
swoją drogą robią niesamowite 
wrażenie. Pokazano nam dwóch: 
jeden z nich był uosobieniem 
grzechu nieumiarkowania w je- 
dzeniu i piciu (nie, naprawdę, ta- 


oblężniczą” przypominał gigan- 
tycznego psa. Tu już prowadzą- 
cemu pomagał ktoś z drugiego 
peceta, bo psisko było żwawe. 


Na koniec odwieczne pytanie bez 
odpowiedzi: czy Blizzardowi 

do odniesienia sukcesu wystar- 
czy skopiowanie starych pomy- 
słów, odzianie ich w nowe szatki 
i dodanie kilku mało znaczących 
błahostek? Odpowiem z ręką 

na sercu: jestem pewien, że tak. 
Ta gra będzie wielka. M 


Z takim brzuchem jest jeden problem: nie 
bardzo widać, co jest pod nogami 
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Ta gra może zarządzić, ale tylko pod warunkiem, że zawartość 
Call of Duty w Call of Duty nie będzie za mała. Aha, szok: nie 


dzieje się w teraźniejszości, tyl 


spółczesne 

konflikty idą 

w odstawkę, 

a do łask 

wraca stara 

dobra druga 

| wojna świa- 
towa. Tym razem bez plaży Oma- 

4 ha, ale za to z masą innych, ulo- 

kowanych na Pacyfiku. W planie 

| wycieczki przewidziano desanty 

z łodzi, okopy na piaszczystych 

4 wybrzeżach i dużo, dużo strzela- 

nia w dżungli i lokalnych wio- 

f skach. Oprócz tego będzie opcja 

2» poprowadzenia Rosjanina pod- 

M czas marszu na Berlin. Za zmianą 
miejsca idzie poprawka klimatu: 

I będzie brutalniej i mroczniej. 


PŁOMIENNE PRZYJĘCIE 

Na razie twórcy skupiają się na 

Pacyfiku, nie mówiąc o innych 

terenach działań prawie nic. 
"I Głównym bajerem w dżunglach 
ma być miotacz ognia, który 
współpracuje jak ta lala z syste- 
mem rozprzestrzeniania się pło- 
mieni. Autorzy zarzekają się, że 
tak jak kolesie od oprawy Bio- 
shocka skupili się na wodzie, tak 
oni poświęcają najwięcej uwagi 
ogniowi. Bez pewnych ustępstw 
nie da się go fajnie zrobić, bo 

4] gracze z nudów spalają wszystko 
M do gołej ziemi. Trailer pokazuje 
kilka scenek z ogniem i nie wy- 
gląda on najgorzej, choć nadal 
trochę sztucznie. Do poprawy! 
Ale płomienie to nie tylko pre- 
zentacja technologii. Mają uczy- 
nić grę brutalniejszą, bo wyją- 
cy, płonący żywcem żołnierze to 
tutaj częsty widok. Już pierwsza 
scena jest bardzo wymowna. 
Główny bohater i związany z nim 
liną kumpel leżą w obozie wroga 
i są torturowani przez japońskie- 


20 ; 
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go generała. Na początek kilka 
zwykłych ciosów w pysk, ale po- 
tem zaczyna się hardkor. Mundu- 


ko znów podczas drugiej wojny! 


la u nogi. Jeśli szturmując z od- 
działem kolejne umocnienia za- 
miast skupiać się na akcji, będę 


GATA GRA BĘDZIE NAJBRUTALNIEJ- 
SZĄ I NAJBARDZIEJ KRWAWĄ W Hli- 
STORII SERII. PEGI? TYLKO 18+W 


rowy przypala papierosem twarz 
naszej postaci, później bierze się 
za kolegę. Wsadza mu niedopa- 
łek do oka, a kataną podcina gar- 
dło. Gdy kumpel gaśnie bulgo- 
czącą śmiercią, dowódca bierze 
się za nas. Robi zamach i... do- 
staje kosę w plecy. Pada w obję- 
cia głównej postaci i powoli osu- 
wa w dół. Zza niego wyłania się 
amerykański wojak. Przybyła od- 
siecz. W ostatniej chwili. Takich 
scen ma być więcej, szykuje się 
chyba 18+ od PEGI. A według 
pierwszego planu gra miała się 
nazywać Maximum Fear. 


PRZYPARCI DO MURU 


Nowy wróg ma stosować taktyki, 
których nie spotyka się często 

w grach. Japończycy będą uda- 
wać martwych (no, było w Lost 
Planecie) by później, znienacka, 
wstać i pochlastać kataną. Sko- 
śnoocy snajperzy będą ukrywać 
się wśród gęstego listowia palm, 
a przyparci do muru, ci co gor- 
liwsi, spróbują samobójczych 
ataków, jak w Serious Samie. 
Drugą nowością jest pływanie. 
Śmignięcie wodą pozwoli zajść 
wroga z innej strony i zwiększy 
obronę kosztem szybkości. W ra- 
zie czego zawsze będzie można 
dać nura, aby się szybko ewaku- 
ować z niebezpiecznego terenu. 
Te patenty trochę niepokoją. To 
mogą być główne bajery tego ty- 
tułu, ale także jego stukilowa ku- 


zwracał uwagę na palmy, bo tam 
może siedzieć snajper, to coś bę- 
dzie nie tak. Podobnie z udawa- 
niem trupa. Kosa w plecy tuż 
przed checkpointem na bank wy- 
woła salwy obelg. A możliwość 
pływania wygląda tak, że twórcy 
chcą nam dać wybór. Czyli coś, 
czego w Call of Duty nie po- 
winno być. CoD to liniowa, ale 
za to wyładowana akcją strzelan- 
ka i jeżeli już ktoś miałby to 
zmieniać, to na pewno nie ludzie 
z Treyarchu. Nie zrozumcie mnie 
źle — wszystko zależy od wywa- 
żenia elementów. Jeżeli zostaną 
zmontowane jakieś kozackie sce- 
ny, może być ekstra. Jednak nie 
są oni Infinity Wardem. 

Ale w grze będzie jeden fajny ba- 
jer, którego brak w Modern War- 
fare mocno mi doskwierał: mo- 
LES O ONUEEEREOAKGE 


WA 


powód, by się bardzo zajarać. IM 


| NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
i że twórcy skupiając się na drobnych 
| nowościach, zaniedbają rdzeń gry 


del zniszczeń. Teraz dechy będą 
się łamać pod ostrzałem, a gra- 
naty zrobią wyrwy w ścianach 
drewnianych chatek, więc gdy 
wrogowie przycisną ogniem, za- | 
wsze będzie sobie można wysa- [g 
dzić drogę ucieczki. Będzie to 
działać też w drugą stronę: 
umocnienia i kryjówki zmiękczy- 
my bądź całkowicie zniszczymy 
wybuchami. Bomba. 


SIECIOWE PRZEWROTY 


W multi mała rewolucja. Do hi- 
storii z levelowaniem postaci 

i wybieraniem kilku umiejętności 
dojdą perki obszarowe, działają- 
ce na cały oddział, o ile rusza 
się w kupie i działa wspólnie. No- 
wa gra zacznie premiować 
współpracę z innymi graczami, 
tuning broni także zostanie roz- 
winięty - liczba dodatków spuch- 
nie, dojdą dwójnogi do karabi- 
nów, zwiększające celność, gdy 
opieramy je o coś. W sieci pośmi- 
gamy pojazdami, oprócz stan- 
dardowego garnituru bryk dosią- 
dziemy także amfibii, więc na 
mapach wodno-lądowych będzie 
można poszaleć. A oprócz tego 
nowy CoD będzie miał kampanię 
w co-opie. Którą można przejść 
w cztery osoby. Wystarczający 


Maruderzy oraz ci, których natura wygnała 
nocą z namiotów, mieli poważne problemy 


A gdy już doszło do finałowej walki, sierżant 
Smith wciągnął Ragnarosa nosem 


Po latach narzekań, że pecetowa wersja 
FIFY jest w tyle za konsolami otrzymamy 
coś, czego nie było nigdy i nigdzie 


arzekaliśmy za- 
wsze, że dostaje- 
my konwersje 

z PlayStation 2. 
Narzekaliśmy, że 
nasze FIFY są 

| brzydkie. Narzeka- 


PO RAZ PIERWSZY OD WIELU LAT 
WERSJA NA PECETY BĘDZIE BOGAT- 
SZA NIŻ KONSOLOWA! 


pełni rolę modyfikatora zagrania. 
Myszą za to wskazuje się miejsce 
podania lub strzału. Jak to działa? 


JAK W FPS-ACH 


myszką i WSAD-em, tak jak 

w strzelaninach. Że co?! — spyta- 
cie. Ano tol, odpowiem. Trzyma- 
jąc lewą rękę na klawiaturze, bę- 
dziemy określali tylko kierunek 
biegu zawodnika, wciskali Spację, 
by sprintować, oraz Shift, który 


liśmy, że nie ma w nich innowa- 
cji. Narzekaliśmy, że się szybko 

nudzą. Narzekaliśmy na prawie 

wszystko, choć tę grę i tak 

od zawsze uwielbialiśmy. 


EA Sports 
: w październiku 2008 
K: www.easports.com 


do niego. Więc teraz wskazuję 
stojącego na przeciwległej stro- 
nie boiska Terry'ego. Klik — i pił- 
ka szybuje w powietrzu. Wow! 
Gra automatycznie dobiera siłę 

i sposób podania. To samo dzieje 
się przy dośrodkowaniach — choć 
gdy pędząc bokiem boiska, klik- 
niemy na nieobstawionego 

w polu karnym napastnika, może 
też zadecydować o tym, że po- 
danie pójdzie ziemią. 


STRZEL SOBIE 


Podobnie jest przy strzałach. Kie- 
dy biegłem na bramkę i chciałem 
uderzyć, po prostu wskazałem jej 
fragment. Komputer automatycz- 
nie dobrał wówczas i wysokość, 

i siłę kopnięcia... i trafił. Zdoby- 
wanie goli, szczególnie z dystan- 
su, jest teraz przekozackie, choć 
trzeba jasno powiedzieć: może 
okazać się zbyt łatwe. 

Dla zachowania proporcji, na- 


prawdę ciężki jest drybling. Kiwki 


robi się też myszką, trochę jak 
w Black 4 White albo Robin 

Hoodzie: Legenda Sherwood. 
Obawiam się więc, że nie bę- 


: że obsługa myszką uprości zbytnio 
; zabawę... 


FIRST PERSON SCORER 


z programowalnymi przyciskami, 
da się podpiąć pod nie wszystkie 
komendy i ustawić makra. Git. 


ŁADNIE, ŁADNIE 

Gra jest śliczna. Absolutnie. Mo- 

dele zawodników są zrobione 

od nowa, więc więcej na nich ) 
szczegółów. Twarze mają 
pokryte teksturami jakości 
tych z Gears of Wara, 

w dodatku świecą się 
od potu, co jest zasługą 
shaderów. Bardziej aktu- $ 
alne są także stroje mniej Ą 
znanych zespołów oraz 
piłki, więc koniec ze 
ściąganiem £ 
z netu fa- 
ce pac- 
ków. £ 


I już tego nigdy nie zrobimy. Nie 
będzie narzekania. Bo do uwiel- 
bienia możemy mieć o wiele wię- 
cej powodów. EA Sports kończy 
właśnie prace nad FIFĄ 09, która 
będzie w całości przygotowana 
na pecety. Co to znaczy? Przede 

| wszystkim to, że będzie w niej 

| opcja sterowania... uwaga... 
| 


 RĘ D oOKNEKObtuleaatyUWOWAkt krata OE. == > gzoSAcA 


22| ALU 


| Obrażony na Barcelonę Ronaldinho do końca 
kariery zarabiał na życie pokazami żonglerki 


Grałem w Kanadzie, w siedzibie 
EA Sports. Dali mi dziesięć minut. 
Przez pierwsze pięć nie wiedzia- 
łem, co jest grane. Biegałem, ale 
nie mogłem ogarnąć myszy. 
Potem zacząłem wszystko rozu- 
mieć. Biegnę Lampardem, mysz- 
ką wskazuję na Rooneya, stoi 
obok. Podanie trafia dokładnie 


Jeśli ktoś ma w dodatku mysz 


dzie to rozwiązanie dla 
zawodowców. Do- 
cenią jednak to, 
że można bez 
problemu wysy- / 
łać partnerów 
myszką na odpowiednie pozycje 
i wybierać sobie obrońców. 


Widać też na nich każdy mięsień, 
a w trakcie biegu czy skoków 
marszczą się im nawet stroje. 
Aha, trawa jest trójwymiarowa, 
co widać podczas wykopywania 
piłki bramkarzem. Jakość grafiki 
zależna będzie oczywiście od na- 
szego sprzętu. 


RAWKA BYWA 
LISKA 


Nie mniejsze zmiany czekają 
na samym boisku. A jest ich ma- 
sa. Comiesięczne uaktualnienia 
składów i wiadomości z prawdzi- 
wych serwisów internetowych 
wykorzystają podłączenie pe- 
cetów do sieci. Z ich mocy obli- 
czeniowej użytek zrobi system 
zderzeń zawodników obliczający 
pozycję, prędkość, siłę, wzrost 
i ciężar graczy. Znaczenie 


». będzie miało też to, 
4. na której nodze 
opierał się 
gracz po- 
In. traktowa- 
"SW 


M 


wślizgiem przez obrońcę, oraz 
to, czy ten wślizg trafił w jedną 
kończynę, czy w obie. Będzie 
prawdziwa walka bark w bark. 
Tym bardziej że przerobiono sys- 
tem osłaniania piłki i odganiania 
łokciami defensorów, z którego 
będzie dało się wyprowadzić pa- 
rę trików, na przykład żonglowa- 
nie i przerzucenie futbolówki 
nad rywalem, zwód w lewo 
i pójście w prawo albo zagrania 
piętą. Więcej tu kontekstowości, 
na przykład wślizgów przecinają- 
cych zagrania wroga albo podań 
wolejem po przyjęciu piłki 
na klatkę piersiową. To samo ze 
strzałami, do których nie trzeba 
nad futbolówką już w pełni pa- 
nować. Co jeszcze? Taktyka! 
Widziałem tylko jedno jej menu, 
ale rzuciła mi się w oczy prak- 
tycznie bezgraniczna dowolność 
w wyborze pozycji piłkarzy, co 
miało odzwierciedlenie w meczu. 
Z wdzięcznością witam także 
szybkość reakcji zawodników 
na komendy: szczególnie pod- 
czas kiwania się czuć, że mogą 
zmienić kierunek biegu czy kop- 
nąć lekko piłkę w prawie dowol- 

nym momencie. Lepiej niż 

„ wPro Evo. I to zdanie pod- 

sumowuje FIFĘ 09. 
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LG RELUO 


Szczegóły dotyczące imprez 
oraz nowej promocji LG 


znajdziesz na www.lgry.pl 
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atalnie żyje się szarym 
mieszkańcom Manhat- 
tanu w klasycznym 
uniwersum komiksów 
Marvela. Po prostu nie 
ma dnia, żeby w po- 
wietrzu nie tłukli się 
jacyś superherosi z jakimiś 
wprost przeciwnymi. Na ścia- 
nach budynków co chwila eks- 
plodują ładunki energii miota- 
ne przez dziwne urządzenia albo 
po prostu z garści, a na ulicy 
nie wiadomo co z wieloma mac- 
kami usiłuje wyleźć przez stu- 
dzienkę kanalizacyjną. 
Albo tak jak ostatnio — człowiek 
wychodzi z rana do roboty i od- 
krywa, że cała okolica zapasku- 
dzona jest czarną lepkością, do 
słynnego wieżowca Empire State 
przykleił się jakiś wielki kokon, 
a ulubiony tabloid Daily Bugle 
nie leży w kioskach, bo redakcja 
wygląda jak po ataku jednostek 
specjalnych. Szczęśliwcy nie po- 
chłonięci jak dotąd przez ko- 
smicznego symbionta nie mają 
dokąd uciekać, bowiem władze 
„ we współpracy z agencją SHIELD 
wysadziły wszystkie mosty, 
obejmując cały Manhattan kwa- 
rantanną, ewakuacja jest zaś 
„/ utrudniona atakami okupantów. 
// Gdzie jest Spider-Man, kiedy jest 
| potrzebny? 
ZPLEJADY | 
SUPERHEROSÓW 
I SUPERŁOTRÓW, 
| JAKA MA SIĘ 
" POJAWIĆ W GRZE, 
PRZECIEKŁY 
NA RAZIE 


_ TRZY POSTACIE 


PE] pa 


WEB OF SHADOWS 


To może być najlepsza gra ze Spider-Manem. Podniebne 
akrobacje zachęcają do eksperymentów, walki cieszą, a Venom 
dwoi się i troi, by zmienić ludzi z NY w marionetkowe klony 


Spidey sam ma kłopoty, bo jego 
również (a może nawet przede 
wszystkim) dopadł venomowy 
symbiont. Oczywiście Peter Par- 
ker miał już z nim do czynienia, 
więc na razie zachowuje wolną 
wolę, ale nie wiadomo, jakie 
konsekwencje poniesie w dłuż- 
szej perspektywie. Balansowanie 
na granicy pomiędzy szlachet- 
nością superherosa a złośliwo- 
ścią superłotra będzie ważną 
częścią rozgrywki — obok walk 

i jak zwykle swobodnego huśta- 
nia się po mieście na wystrzeli- 
wanych pajęczych niciach. 


Shaba Games/Treyarch 
jesień 2008 
www.seizecontrol.com 


my 


się, w którym Spidey mógł wy- 
strzeliwać nitki panu Bogu 
w okno, nie przejmując się 
punktami zaczepienia. Ale mają 
ku temu dobry (na oko) powód. 


Mowa o efektownych walkach 

w przestworzach. Taki na przy- 
kład Vulture (patrz ramka u dołu 
strony) nie będzie się przecież 
zniżał do poziomu rynsztoka, po- 
szybuje nad miastem w otocze- 
niu świty krążącej na odrzuto- 
wych platformach. Aby go do- 
rwać, Spidey naprzemiennie wy- 


UPROSZCZONO HUŚTANIE, BY BO- 
HATER POZOSTAWAŁ W CENTRUM 
AKCJI BEZ OPADANIA I WRACANIA 


Dobrzy w kodowaniu tego lata- 
nia ludzie z firmy Treyarch (au- 
torzy dotychczasowych monito- 
ryzacji filmowych Spiderów) 

coś tam pomagają, ale gros 
prac nad WoS wykonuje inne 
wewnętrzne studio Activisio- 
nu — Shaba Games. Co może 
trochę niepokoić, bo to goście 
od gier na kieszonkowe konsole 
Nintendo i słabawych przeróbek. 
Na początek zdecydowali, że 
wracają do dawnego, mniej re- 
alistycznego modelu huśtania 


Luke Cage, szla- 
chetny najemnik 
i detektyw. Eks- 
perymentalny lek 
podkręcił mu siłę 
i wytrzymałość, 
a życie nauczyło 
walki wręcz. 


prowadzi ataki i przyczepi się do 
któregoś z uczestników awantu- 
ry, by wykonać ostrą zawrotkę. 
Twórcy bardzo chcą, by bohater 
pozostawał w centrum akcji bez 
odpadania i wracania, dlatego 
uprościli huśtanie, a w chwilach 
celowania w kogoś (pajęczyną 
czy ciosem) czas ma lekko zwal- 
niać. Taki bitewny taniec będzie 
nagradzany — za kolejne ciosy 
rozdawane przeciwnikom (nieko- 
niecznie ciągle jednemu) bez do- 
stawania razów samemu Spider 


że na PC dostaniemy konwersję 
i z PSZ, anie z X360 


będzie obsypywany coraz więk- 
szymi porcjami doświadczenia. 
Będzie co zainwestować w pod- 
kręcanie ponad stu ofensywnych 
i akrobatycznych zagrywek. 
Opodal znajdzie się szczyt jakie- 
goś wieżowca, by nieco odsap- 
nąć. W ogóle walki mają ośmie- 
lać do mieszania środowisk: 
trochę w powietrzu, trochę na 
ulicy, a jak oponent zdatny, to 

i chwilkę na ścianie. Pająk ma 
nadlatywać i uderzać z różnych 
stron, będzie opcja lockowania 
na przeciwnikach, a kamera ma 
się nie zagapiać, tylko ładnie po- 
kazywać wszystkich uczestników 
bójki. Co więcej, nie musząc od- 
zwierciedlać filmowych perypetii 
Parkera z czarnym wdziankiem, 
autorzy pozwolą je w każdej 
chwili wymieniać z tradycyjnym 
czerwonym kostiumem. Szybko 

i bez problemu klasyczny Spider- 
-Man — zwinny, na różne sposo- 
by strzelający pajęczyną — zmieni 
się w swój mroczny wariant. 

W symbiotycznym opakowaniu 
bohater będzie bardziej ociężały 
ruchowo, a strzelanie czarną 
paćką posłuży mu bardziej do 
prostego powalania wrogów niż 
do finezyjnych ataków. Za to jak 
przywali piąchą... Nie bez powo- 
du na jednym ze screenów Spi- 
dey podnosi samochód właśnie 
w czarnym wdzianku. No i ener- 
gia odnowi się podczas bójek, 

a nie w przerwach między nimi, 
jak w czerwonym wariancie. 


WSZYSCY JESTEŚCIE SUPER! 


Nadludzko silny 

i bardzo inteli- 
gentny złoczyńca 
latający dzięki 
uprzęży własnej 

* konstrukcji. 

„ W grze część piór 
s zastąpi ostrzami. 


Sprytny, bogaty 

i wpływowy gang- 
ster, książę nowo- 
jorskiego podzie- 
mia. Kiedyś zdoby- 
wał respekt siłą 

„ pięści, wciąż po- 
trafi uszkodzić. 


Sprawę wpływu symbiontyczne- 
go kostiumu obiecująco przerzu- 
cono na półkę z fabułą. Za wy- 
stępowanie w jednym lub dru- 
gim uniformie dostaniemy czer- 
wone lub czarne punkciki. Ro- 
snąca przewaga jednego ich ro- 
dzaju wpłynie na podejście in- 
nych herosów, złoczyńców 

i zwykłych mieszkańców, zestaw 
misji, a w końcu zakończenie gry. 


Superzy z obu stron moralności 
również będą walczyć z venomo- 
wą zarazą, ale na swoje sposoby. 
Czasem wejdą w drogę Spidero- 
wi, czasem będzie okazja do 
połączenia sił. Z bohaterem 

o złej reputacji zechcą gadać źli, 
ze szlachetnym — dobrzy. Shaba 
obiecuje zaludnić Manhattan ist- 
nym zwierzyńcem marvelowych 
postaci: od tych znanych z kina 
po takich, którzy nie występowali 
dotąd nawet w grach. 

Spotkania z nimi będą rozpisane 
na misje scenariuszowe i po- 
boczne. Pewnych pojedynków 

i sojuszów pewnie nie da się 
uniknąć, ale gdy huśtając się po 
Manhattanie, Parker trafi na ko- 
goś broniącego garstki cywilów 
przed venoklonami, będzie mógł 
pomóc lub polecieć dalej. Szko- 
da, że przy tej swobodzie nie 
przewidziano multiplayera. EM 


Manhattan: będzie odcię. 
od świata po ataku veno- 
mowego symbion 
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WORLD OF WARCRA 
4 OF THE LICH 


Zmiany, zmiany, zmiany. Nowa klasa, nowa profesja, nowy kontynent 
i kolejne dziesięć leveli: to wystarczy, żeby zatrzymać jedenaście 


milionów ludzi przed komputerami 


a imprezie Blizzarda 
miałem okazję przy- 
siąść do nowego 
dodatku do WoW-a. 
Szykuje się porcja 
całkiem konkretnych 
rzeczy, ale najważ- 
niejszą z nich jest nowa klasa: 
death knight, czyli rycerz śmierci. 


NIEZŁY RYCERZ 

Death knighta nie stworzymy od 
zera — gość (lub panna) zacznie 
zabawę na masywnym pięćdzie- 
siątym piątym levelu w Eastern 


GADEATH KNIGHT 


które to runy wykorzystuje do 
swoich skilli. Runy mają spory 
cooldown — 10 sekund — i nie 
wymagają ani żarcia, ani picia. 
Taka samoładująca się bateryj- 
ka, natomiast trzeba będzie roz- 
sądnie tym wszystkim gospoda- 
rować — po dwóch starciach wy- 
pstrykałem się z run całkowicie, 
ale death knight potrafi mocno 
przywalić. Solowanie będzie 
przeprzyjemne, za to w grupach 
autorzy z Blizza widzą gościa ja- 
ko takiego trochę tanka, a trochę 
damage dealera. W rajdach miej- 


POTRAFI MOCNO 


PRZYWALIĆ, TO TAKI TROCHĘ TANK, 
A TROCHĘ DAMAGE DEALERUW 


Plaguelands. Tak, zgadliście, 
pierwszym questgiverem będzie 
sam Fordring. Minęliście go, jak 
graliście w WoW-a? Ja też, pierw- 
sze dwa razy, a potem się okaza- 
ło, że to kapitalna ścieżka que- 
stowa, prowadząca przez Strat- 
holme i Scholomance. 

Death knight nie ma rage'a ani 
many: jest za to zestaw sześciu 
run podzielonych na trzy sekcje, 


sce na death knighta znajdzie się 
na pewno. Debuff, dzięki które- 
mu leczenie rzucane na siebie 
przez bossa rozprzestrzenia się 
po całym rajdzie — bezcenne. 


KOLEJNE MILIONY 

Akcja dodatku skupi się na nowym 
arktycznym kontynencie — North- 
rendzie — który w automagiczny 
sposób pojawi się na mapie stare- 


| Graliśmy w: wersję alfa na pecety 
| Link: www.worldofwarcraft.com/ 
; wrath 


Kto robi: Blizzard Entertainment 
Kto wyda: CD Projekt 
Kiedy wyda: do końca 2008 
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go świata. Zalecany level to oczy- 
wiście siedemdziesiąty. Łatwiej 
ma być znaleźć teamy na in- |. 
stance'e, które będą krótsze (czas P 
trwania około 60 minut), a do tego 4 
znacznie mniej frustrujące dla 
przeciętnych graczy. Nawet wersje 
heroic będzie się dało przejść na 
przykład bez holy priesta. 

Questy, przynajmniej te począt- 
kowe w Northrendzie, nie pora- 
żają rozbudowaniem. Klasyczne 
zabijanie dzików czy też oklepy- 
wanie trenerów smoków, w su- 
mie lekka nuda. 


RÓWNE SZANSE 
Maniacy pvp nie będą mieli aż 
tak wielkiej przewagi w gearze, 
różnice w sprzęcie mają być 
minimalne. Ciekawe, co na to 
powiedzą rajdowcy, widać, że 
Blizzard próbuje poszerzać swoją = 
wielką bazę użytkowników. 
Dodatek będzie miał jeszcze dwie 
cechy — pojawi się profesja inscrip- 
tion, która wpłynie na czas trwania 
czarów, ich moc, a nawet coo|l- 
down. Druga to podniesienie mak- | 
symalnego poziomu postaci 

o dziesięć, do osiemdziesiątego. 
Niestety grafika już trąci mą | 


k nowa, skuta lodem kraina 
l i przeogrom questów ; 
wyrównanie szans pvp i pve, 
najwyższa pora_ 
PE nieźle zaprojektowana nowa 
klasa: death knight 


ale i bez wymiany engine'u na r] zróbcie coś z tą grafiką... 
WotLK-a rzucą się tłumy wygłod- w Everqueście zmienili engine... 
niałych wowowców. W tym wy- za ALE saEEJIE 


żej podpisany. M 


NI 


Testy najdłuższej strzały świa Grubrogh 
przeprowadzał głównie w terenie 
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"|JAZDA FIGUROWA W BŁOCIE 


Piękne trasy wyścigów stały się areną 
przystosowaną do kaskaderskich 
popisów. To połączenie, które działa! 


by było śmieszniej, trafianie 

w dziwne miejsca jest tu tak na- 
prawdę wskazane, bo wszędzie 
poukrywano skróty. 


a gra sadza gracza 
na quadzie, a potem 
zachęca, by z niego 
zsiąść i zrobić kilka 
wymachów kończyna- 
mi. Nie, nie na ziemi. 
Kilkanaście metrów 
nad ziemią. Bo Pure to wyścigi 
z akrobacjami. Realizm schodzi 
tutaj na drugi plan, celem jest 
maksimum zabawy. Adrenalinę podnosi podzielony 
na trzy części pasek dopalenia, 
który ładujemy, wykonując triki. 
Zapełnienie jednego kawałka da- 
je dostęp do bardziej zaawanso- 
wanych (i wymagających) sztu- 
czek. Akrobacje robimy w powie- 
trzu i kończymy, zanim spadamy, 


Poczucie swobody jest bezcenne. 
To gra, przez którą się płynie. 
Nawet wylot poza trasę nie boli, 
bo sekundę później jesteśmy | 
gdzie trzeba i pędzimy dalej. Że- 


aj 


AŻ <fweak Ua 


Odważny atak na rekord świata w skoku 
wzwyż nie udał się w pierwszej próbie 
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inaczej wywracamy się, tracąc 
część dopalenia. System robienia 
trików zaskakuje elastycznością. 
Akrobacji jest ponad osiemdzie- 
siąt, można je łączyć, a przejścia 
między ruchami są zadziwiająco 
naturalne. Fajne, że za świeże 
sztuczki jesteśmy nagradzani, 
to zachęca do eksperymentów. 
Przy najprostszych trikach za- 
wodnik wykonuje pozy, trzyma- 
jąc się quada — na przykład wsta- 
je i wyrzuca w bok nogę. 

Przy trudniejszych może nawet 
całkiem oderwać się od pojazdu 

i na przykład lecieć chwilę 

nad nim, wyciągając przed siebie 
ręce. Można też robić przeróżne 
przewroty wraz quadem! 


SYSTEM TRIKÓW ZASKAKUJE 
ELASTYCZNOŚCIĄ. A AKROBACJI 
JEST PONAD OSIEMDZIESIĄT 


Zręcznościowy model jazdy cie- 
szy, a umiejętności przeciwników 
są dopasowywane do naszego 
stylu jazdy. Zwykle nawet po du- 
żej wtopie daje się odrobić straty, 
choć z drugiej strony: trudno jest 
tak odsadzić konkurencję, żeby 
czuć się całkiem bezpiecznie. 
Pełna wersja Pure'a zaoferuje 
dwanaście dużych map w sied- 
miu sceneriach. Etapy powstały 
na bazie prawdziwych miejsc, ale 
nie symulują rzeczywistości. 
Istniejące w realu obiekty jak gó- 
ry lub ruiny zbliżono do siebie, 
by skumulować wrażenia. 

A do tego w każdej miejscówce 
zdarzy się przynajmniej jedna sy- 
tuacja, gdy wybijamy się, by 
wykonać naprawdę kon- 
kretny skok i obadać roz- 
legły pejzaż. 


Takie loty to też okazja 
na zrobienie najdłuższych 
kombinacji trików. Szy- 
bujemy obok wagoni- 
ków kolejki linowej, 
spoglądamy z góry 
na morskie wybrze- 
że, a nawet przela- 
tujemy nad 
śmigłowcem! 
Swoją kre- 
atywność 
sprawdza- 
my w gara- 
żu, kon- 
struując 4 
własnego 
czterokó- 


; y w: wersję demo na Xboxie 
: 360 
* Link: www.purevideogame.com 


łowca. Trochę tutaj przegięto 

— części jest chyba ze sto, w po- 
łowie budowania nowego motor- 
ka zacząłem autentycznie usy- 
piać. Po co to, skoro pojazd cha- 
rakteryzują tylko trzy paski? 
Oprócz mocy i sterowności ma- 
my współczynnik trików, który 
wpływa głównie na zwiększenie 
czasu przebywania w powietrzu. 
Dobrze, że nie trzeba dobierać 
rodzajów śrubek. Na szczęście 

na trasie zapomina się o tym: 
wyścig jest daleki od nudy, a gra 
wygląda jak marzenie. M 


PRZECHODZI 
solidnie przemyślany, udany 
system trików ; 

Z piękne, rozbudowane, dobrze 

zaprojektowane etapy 


A płynna jazda, która za bardzo 
nie stresuje 
DO KOREKTY 
na długą metę i w trybie mul- 
ti nieznane zbalansowanie gry 


Jeśli gra będzie taka, to: zagrają 
nawet ci, którzy nie lubią racerów 
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KSIĘGA DŻUNGLI 
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ienazwane, małe 
państewko roze- 
rwane jest wojną 
domową pomiędzy 
dwoma frakcjami, 
z których każda już 
zapomniała, o co jej 
chodziło. U podstaw leżą złoża 
diamentów, a interesy robią tu 
wszyscy, z handlarzami broni na 
czele. Najważniejszym z panów 
życia i śmierci jest Szakal, cel bo 
hatera gry. Który wprawdzie nie 
jest najemnikiem ani żołnierzem, 
tylko reporterem, ale całkiem 
nieźle radzi sobie z bronią. 


Teren gry jest otwarty, ale żeby 
gracze nie łazili tam, gdzie nie 
domalowano tekstur, wprowa 
dzono pomysł nękającej bohate- 
ra malarii. Wystarczyło, że odsze- 


Ta gra jest jak życie: wciąż się zmienia. Na paryskiej prezentacji 
widzieliśmy na przykład, że nie ma już wydłubywania sobie kul 
obcęgami. Powód: dało się tak robić i 20 razy na minutę 


kładnie wioseczkę, którą za chwi- 
lę trzeba będzie oczyścić z na- 
jemników. Na mapie automa- 
tycznie nanosi się wszystko, co 
widziałem — zaczynając od straż- 
ników, przez apteczki, aż po wy- 
buchowe beczki. Dzięki temu 
sprawniej sieje się śmierć i znisz- 
czenie, chociaż akcje w stylu 
Rambo też mają szanse powo- 
dzenia. Trzeba jednak uważać, 


NIESTETY, GRA BĘDZIE WYMAGA- 
ŁA PRZEMOCARNYCH PECETOW: NA 
POKAZIE SKACZE JAK DZIKA 


dłem nieco za daleko od celu mi- 
sji, a ekran zaczął się zamazy- 
wać, aż w końcu padłem tru- 
pem. W trakcie gry zdobędziemy 
pigułki lecznicze, rozszerzając 
w ten sposób dostępny teren. 
A ten i tak jest ogromny, bez ma- 
py ani rusz. Zrealizowano ją fa- 
chowo: to przedmiot, a nie sta- 
tyczny ekran. W drugiej ręce 
trzyma się kompas, ale nie trze- 
ba być harcerzem, mapa auto- 
matycznie ustala azymut. Można 
z niej też korzystać w samocho- 
| dach, których jest tu całkiem 
sporo, bo odległości są zabójcze. 
» Podstawą sprawnej rozgrywki 
| jest odpowiednie rozpoznanie te- 
renu przed walką. Wyciągam 
monokular i oglądam sobie do- 


dw" _ WWENNESEENS 


bo nie ma tu znanego i popular- 
nego systemu automatycznego 
zdrowienia — to znaczy jest, ale 
taki jak w Riddicku. Czyli odzy- 
skujemy energię tylko w ramach 
jakiegoś przedziału, a żeby odno- 
wić zapasy zdrowia, należy po- 
traktować się strzykawką. Znik- 
nęło wyciąganie sobie pocisków 
obcęgami znane z trailerów. 


Strzela się dziwnie. Bronie mocno 
kopią i trzeba się przyłożyć, żeby 
w cokolwiek trafić, szczególnie . 
jeśli zostaniemy osaczeni z kilku 

stron. Dlatego lepiej zamiast tego 
skracać kąt, że się tak piłkarsko 

wyrażę — a robi się to za pomocą 
ognia. Zeby wrogowie nie zaszli 


ZĘ rej 


Po totalnej kla 
upycha jego levele we wszystkich produkcjach 


nas od tyłu, a jedynie wypadali, 
dokładnie skąd chcemy, należy 
przed strzelaniną oddać się czyn- 
nościom pirotechnicznym. Do- 
brze ciśnięta butelka z benzyną 
sprawia, że zajmuje się wysuszo- 
na trawa sawanny, a potem pło- 
mień przemieszcza się zgodnie 

z kierunkiem wiatru, który da się 
określić po tym, jak ruszają się li- 
ście na drzewach. Mi się nie uda- 
ło, ale to była wczesna wersja. 
Giwery prezentują się nieźle, 
chociaż pewnie i tak wszyscy 
będą ganiali z kałachami — taki 
już los rynku zbrojeniowego. 

W miarę wykonywania zadań za- 
robimy woreczki diamentów, wy- 
mieniane u handlarzy bronią na 
nowsze modele albo nowe kara- 
biny — w ten sposób rozwiązano 
problem levelowania, bo bohater 
nie ma żadnych parametrów. A 
jak wykupimy M16, zacznie się 
pojawiać w świecie gry. Tro- 
chę sztuczne, ale jak bę- 
dzie zręcznie wykona- 
ne, może być niezau- 
ważalne. | 
Trudno za to nie za- 
uważyć, że nawet na 
testowych pecetach, 
przy których siedziałem 
na prezentacji gry, Far 
Cry 2 niemiłosiernie zaci- 
nał. Producenci obiecują, 
że wymagania będą znacznie 


pie finansowej Losta Ubisoft 


GA WOLA 


niższe niż w Crysisie, ale na razie 
jakoś tego nie widzę. Co nie 
zmienia faktu, że bardzo czekam 
na ten egzotyczny tytuł. M 


FAR CRY 2 


Z kombinacyjny styl rozgrywki 
BAI inny niż w jedynce 


wykorzystanie pożarów do 
V 


BŚ własnych celów 

otwarty, ale nie w pełni, 
afrykański teren 

DO KOREKTY 

x optymalizacja na razie leży, 
choć powinni to poprawić 

Jeśli gra będzie taka, to: Crysis 

Warhead powinien się bać 
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= a seria to prekursor 
HoMM-ów, ale na 
szczęście zamiast sta- 
rocia w nowej opra- 
| wie tworzący ją Ro- 
, sjanie zalewają gra- 
l cza gameplayowy- 
mi nowościami i mieszają kla- 
syczne rozwiązania z mnóstwem 
małych fajnostek. Wygląd map 
i interfejs przypominają inne gry, 
ale poważne zdziwienie nadcho- 
dzi po odkryciu, że nie ma tu 
żadnej klepsydry ani paska ruchu 
herosa. Można łazić jak tylko się 
chce, bez czekania na swoją turę 
i upragniony przyrost jednostek. 
Totalna wolność. 


Początek może przerazić sztam- 
powością. Świat średniowieczne- 
go fantasy wydaje się nijaki jak 
tylko się da, ale z czasem poza 
wyciętymi z szablonu rycerzami 
pojawiają się rogaci twardziele 
z charakterem i fajowe gobliny 
z gigantycznymi mieczami w ła- 
pach i kolcami w butach. I sporo 


le plemię Amazonii 


POWRÓT iere Bi 


innych postaci, na szczęście ob- 
dartych ze znanej z nowych He- 
roesów disneyowskiej słodyczy. 
Ja wcieliłem się w królewskiego 
poszukiwacza skarbów. Rozwój 
postaci zacząłem od wybrania 

jednej z trzech klas: wojownika, 


Kto robi: Katauri Interactive 
Kto wyda: Cenega Poland 
Kiedy wyda: jesienią 2008 
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Pierwsze minuty to szok i szybkie nadanie grze tytułu 
pogromcy Heroesów. Z czasem niedociągnięcia osłabiają 
entuzjazm, ale i tak będzie co najmniej dobrze 


EE c M 
gii — ogarniać bardziej wypasione 
czary i szybciej regenerować ma- 
nę. Każde drzewko ma mniej 
więcej tyle samo umiejętności 

i większość (oprócz tych najlep- 
szych) dostępna jest dla każdej 
klasy. Run trzeba po prostu szu- 


AW TEJ GRZE JEST WSZYSTKO, CO 
KOCHALISMY W HEROESACH. TYLE 
ŻE W NOWYM STYLU - BEZ TURW 


paladyna lub maga. Wyróżniają 
ich główne cechy: siła, odpor- 
ność i inteligencja. Ta ostatnia 
odpowiada zarówno za manę jak 
i jakość czarów. Umiejętności da 
się rozwijać, zbierając runy siły, 
umysłu i magii oraz pakując 
drzewko bohatera. Proste. 
Strona siły to oczywiście większa 
efektywność w walce, ale także 
nowe rodzaje ataków dla wojska 
i usprawnienie systemu rekruta- 
cji. Droga umysłu pozwala zwięk- 
szyć liczbę otrzymywanego do- 
świadczenia czy zdobywanych 
informacji o wrogu, a droga ma- 


iksowało, gdy w 
ski wylądował Richard Bronson 


kać na mapie, choć można je też W 


zgarnąć przy awansach. 


Szybko stałem się łowcą punk- 
tów doświadczenia, bo okazji do 
ich zgarnięcia była masa. Często 
przenosiłem się z tarasującymi 
mi drogę potworami na heksowe Ą 
pola, odwiedzałem też jakieś 
świecące, zwiększające moje 
przymioty przybytki. Dostawałem | 
proste zadania od gajowych czy 
kaprawych piratów. A potem ta- 
kie trochę poważniejsze, od ma- 
gów i samego króla. 


Heroes of Might and Magic VI: Transformers 
kontra Batman. Nowa żyła złota Ubisoftu 


| Graliśmy w: Wczesną wersję gry 
| Link: www.kings-bounty.com 


Aby aktywować questy, trzeba 
przeklikać się przez opowieść 
zleceniodawcy, ale — zgodnie 

z tradycją erpegów — są też od- 
powiedzi, które sprawiają, że od- 
chodzi się z kwitkiem albo trzeba 
skończyć zadanie w inny sposób. 
Na przykład ktoś zleca odszuka- 
nie młynarza, który zaryglował 
się we własnym młynie, bo zra- 
bowany z grobu pierścień zamie- 
nił gó w zombi. Wybór: udziele- 
nie mu humanitarnej pomocy lub f 
zabawa w inkwizytora to niby 
banał, który nie zaskoczy znaw- 
ców klasyki, ale z pewnością 
przekona fanów Heroesów, któ- 
rym przejadła się formuła zbiera- 
nia z ziemi świecidełek. 


Dialogi nie zastępują tu jednak bi- 
twy. | dobrze, bo walka w King's 

Bounty zaskakuje fajnością. Zasa- | 
„A mocno iwjew a HoMM- M 


co jest zaletą. Na heksowej plan- 
| szy co turę przesuwam jedną po- 
stać. Przeszukuję księgę czarów, 
wybieram pozycję defensywną, 

| ale przede wszystkim cieszę się 
ze specjalnych zdolności, aktyw- 
nych i pasywnych, jakie mają jed- 
nostki. Przed atakiem łucznika 
wybieram zapaloną strzałę, która 
zada większe obrażenia i poczę- 
| stuje dodatkowym poparzeniem 
w kolejnej rundzie. W wypadku 


1) maga i mnicha można zasta- 
l nowić się, czy zamiast strzału po- 


winno się wykorzystać ich turę 
na rzucenie czaru osłony lub le- 


czenia. Z kolei Krwiopijca już sam 
z siebie zatruje przeciwnika ja- 
dem, a kawalerzysta nabierze 
rozpędu, żeby wykonać mocniej- 
szą szarżę. Nie jest nudno. 
Walkę urozmaica też nawierzch- 
nia, na której pojawiają się pnia- 
ki, skrzynie ze skarbami czy 
obiekty takie jak ul, z którego 
wylatują nawiedzone pszczoły 
i atakują przypadkowych wojow- 
ników. Fajny jest też system fu- 
rii. lm bardziej zacięta toczy się 
walka, tym więcej punktów do- 
staję, a dzięki nim pomagam so- 
bie podczas walki, wzywając jed- 
norazowe ataki błotnego potwo- 
ra czy stada piranii. 
Niestety, w demku fatalnie po- 
psuto balans jednostek. Zdarzają 
się przegięte skille, na przykład 
wycie wilków. Niezależnie od te- 
go czy posiadałem armię dziesię- 
ciu upośledzonych wieśniaków 
czy stu totalnych zabijaków — ry- 
cerzy, łuczników i magów — mała 
| grupka wilków paraliżowała mi 
pięciu oddzia- 
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łów. Litości. A pomimo spędzenia 
ładnych kilku godzin na levelo- 
waniu postaci moi strzelcy mieli 
nadal żenująco niską skutecz- 
ność w walce, a ja cały czas wła- 
dałem tylko magiczną strzałą 
pierwszego poziomu oraz stertą 
nieprzydatnych zaklęć. 


GRA Z PROWINCJI 


System rekrutacji początkowo 
dziwi, ale można się przyzwy- 
czaić. Nie da się wybudować 

w King's Bounty zamku, siedzi- 
by ani niczego w tym rodzaju. 
Można jedynie pokonać jego 
obrońców, a potem... rozmawiać 
z dworzanami, brać questy od 
króla i zaopatrzyć się w ekwipu- 
nek i jednostki. Wielkość armii 
określa wskaźnik przywództwa 

i po prostu nie można kupić woj- 
ska ponad miarę. Z jednej strony 
to dziwne i mało komfortowe, 
ale z drugiej bardziej upodabnia 
grę do rasowych rpg-ów i zapo- 
biega oczekiwaniu na kolejny ty- 
dzień oraz powstawaniu gigan- 


ść e DUSE | 
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tycznych armii dowodzonych 
przez herosa na pierwszym po- 
ziomie doświadczenia. 

Co jest słabe? Mała minimapa, na 
której nie dość, że nic nie widać 
bez mikroskopu elektronowego, 
to jeszcze nie ma zaznaczonych 
celów questów. Co jest podstawą 
w rpg-ach i w strategiach. Ale 
najgorsze, że gra będzie mieć 
tylko tryb kampanii. Zero 
scenariuszy, edytora i multi. 
Przełomu może i nie będzie, ale 
to i tak bardzo fajna hybryda 
strategii i rog-a. M 


KING'S BOUNTY 
THE LEGEND 
PRZECHODZI 
miks turowej walki i eksplora- 
cji w czasie rzeczywistym 


złożone questy zamiast ba- 
w j 


gdzie jest tryb gry 
wieloosobowej ? 
niedopracowany balans siły 
niektórych jednostek 
Jeśli gra będzie taka, to: wciągnie, 
ale nie stanie się legendą 


RWE) 


Po godzinie poszukiwań Lancelot wiedział. 
Kolejna księżna dała mu ściemniony adres 


bd, 


| Graliśmy w: wersję preview 
| Link: www.Spacesiege.com 


Kto robi: Gas Powered Games 
Kto wyda: SEGA 
Kiedy wyda: jesienią 2008 


info 
troszkę kombinowania, sensow- 
ne wykorzystywanie umiejętno- 
SĄ ści bohatera i towarzyszącego 
NA Ę mu robota, a także sprytne uży- 
wanie otoczenia. Korytarze zwy- 
kle zawalone są beczkami pełny- 
mi łatwopalnych płynów, więc 
warto się rozglądać. Wystarczy 
jedna kulka i tragedia gotowa. 
Tragedia dla Keraków. 
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amiast klasycznych 
ogrów, trolli i czar- 
noksiężników — ob- 
cy, roboty i systemy 
zautomatyzowanej 
obrony kierowane 
przez uszkodzoną 
sztuczną inteligencję. Zamiast 
mieczy, łuków i potężnej magii 
bojowej — dziwaczne ostrza 
energetyczne, karabiny i gra- 
naty. A wszystko podane w zna- 
nym wszystkim sosie hack'n'sla- 
showym. Baśniową krainę zamie- 
niono na olbrzymi statek ko- 
smiczny, jeden z nielicznych, któ- 
rym udało się opuścić Ziemię, za- 
nim została zniszczona przez ra- 
sę obcych zwanych Kerak. 


Główny bohater nazywa się Seth 
; Walker, to żołnierz i specjalista od 
* robotyki. W trakcie ucieczki z Zie- 
* mi udało mu się przeżyć na tyle 
» długo, by dotrzeć do kapsuł ra- 

* tunkowych, zanim Pilot (sztuczna 
inteligencja sterująca całym stat- 
* kiem) wpuścił do korytarzy 
* trujący gaz. Gaz miał poradzić 
| sobie z niewielkim abordażem 
Keraków, ale gdy Seth wraca do 
zmysłów w kilka miesięcy póź- 
niej, okazuje się, że plan nie za- 

*. działał. Kerakowie przejęli kontro- 
lę nad niemal całym statkiem. 
Nieliczni ludzie chowają się w os- 
stępach olbrzymiego kadłuba, 
a Seth musi ich odnaleźć, by 


Fani rozgrzani wiadomościami o powroc 
okazję zająć czymś spocone rączki. Chris Taylor tym razem 
atakuje przestrzeń kosmiczną i robi to w całkiem niezłym stylu 


Poza metalowymi zabawkami Seth potrafił 


wspólnie spróbować przejąć kon- 
trolę nad statkiem. Ale zadanie 
wykonać musi sam, korzystając 
co najwyżej z pomocy robota. 
Okręt jest gigantyczny i składa 
się z kilkunastu sektorów, pomię- 
dzy którymi można przemiesz- 
czać się pociągiem. Uruchomie- 
nie systemu tranzytowego jest 


tyki w pewnym momencie zdo- 
bywa metalowego kolegę. On 
też może się rozwijać i rosnąć 
w siłę, a wszystko dzięki czę- 
ściom zamiennym, stanowiącym 
w grze główną walutę. 

Częściami płaci się za rozbudowę 
wszelkiej maści sprzętu, poczy- 
nając od ulepszania zbroi, przez 


A1WALKA JEST FAJNA, HISTORYJKA 
CAŁKIEM ZNOSNA, A ROZGRYWKA 
PRZEJRZYSTA I CHRUPKAW 


jedną z pierwszych misji, jakich 
podejmuje się Seth, wiążącą się 
oczywiście z przebijaniem się 
przez zastępy przeciwników. Sa- 
me zadania sprowadzają się 
zwykle do użycia podświetlonej 
konsolety albo pogadania z kimś 
i odprowadzenia go we wskaza- 
ne miejsce. Historia, choć prosta, 
opowiadana jest zgrabnie i aż 
szkoda, że wynajęto tak słabych 
aktorów do dubbingowania. Cza- 
sami uszy bolą. 


Space Siege przypomina bardzo 
starego Alien Breeda, czy może 
raczej jego współczesną wersję, 
Shadow Grounds. To strzelanina, 
w której prócz celnego operowa- 
nia kursorem liczy się także roz- 
wijanie postaci i sprawne używa- 
nie rozlicznych umiejętności spe- 
cjalnych. Seth jako spec od robo- 


Pa2) 


również przygrzać z hadoukena 


bronie, kończąc na wspomnia- 
nym przed chwilą robocie. Z cza- 
sem Seth nabywa cały szereg 
przydatnych zdolności: może ci- 
snąć granatem albo wysłać pro- 
mień zabójczej energii ze swo- 
jego ostrza energetycznego. Gdy 
zostanie otoczony, może odrzu- 
cić wrogów falą energii albo 
ratować się polem ochronnym. 
Rozgrywka jest przejrzysta, 

od razu wiadomo, co do czego 
służy i pozostaje rozkoszować się 
bardzo fajnymi starciami. Auto- 
rzy udostępnili graczom opcję, 
która powinna na stałe zagościć 
we wszystkich grach tego typu: 
wciskając klawisz E, wykonujemy 
unik w stronę kursora. System 
działa jak złoto, znakomicie uroz- 
maicając rozgrywkę. 

Walka wymaga zaangażowania, 
waląc na pałę, nie da się kogo- 
kolwiek pokonać. Przydaje się 


Walka jest fajna, historyjka zno- 


Śna, rozgrywka przejrzysta 

i chrupka, ale gra nie jest perfek- | 
cyjna. Potrafi zabić nudą. Prze- 
mierzanie bliźniaczo do siebie 
podobnych sal po pewnym cza- 
sie robi się nieciekawe i choć au- 
torzy robią co mogą, aby uroz- 
maicić graczowi pobyt, to jednak 
materia jest przeciwko nim. Akcja 
toczy się na statku kosmicznym 
i nawet jeśli w jakiejś części po- ! 
sadzono troszkę drzew, to mo- 
notonia i tak bije z każdego kory- 
tarza. Za dużo tego samego. 

Za mało też przedmiotów. Broni 
mamy zaledwie kilka, a pancerz 
tylko jeden (no, przynajmniej się 
go rozbudowuje, instalując cy- 
bernetyczne ulepszenia). Pod 
tym względem gra bardziej przy- 
pomina strzelaninę niż erpega. 
Ale nawet mimo tych drobnych 
słabości zapowiada się niezły wy- 
pełniacz czasu, przy którym moż- 
na spędzić kilkanaście godzin, 
skracając tym samym oczekiwa- 
nie na nowe Diablo. 


84 fajny i przejrzysty system 
rozwoju postaci (dz, 

Z zaskakująco taktyczna walka, 

śl która syci A: 
sensownie pociągnięty motyw 

robotyki 


miejscami nuda i zbyt małe 
urozmaicenie terenu 


Jeśli gra będzie taka, to: 


5) 46) 4 Granie w hack'n'slasha bez dobrej 
dA A ZA myszki jest nieodpowiedzialne. 


4 E> Nada się Razer Lachesis, sprzęt 
/ projektowany z myślą o graczach, 
Ali a nie pracownikach biurowych. 


| Pasowanie na rycerza mieczem energetycznym: 
cenne, choć nieco krwawe doświadczenie 
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ndiana Jones składa się 
wprawdzie tutaj z klocków 
LEGO, ale i tak wciąż jest naj- 
lepszym i najtwardszym ar- 
cheologiem świata (Lara 
Croft się nie liczy). Huśta się 
tam i z powrotem na biczu, 
potrafi jednym celnym uderze- 
niem wyrwać przeciwnikowi pi- 
stolet, a do tego całkiem nieźle 
radzi sobie w walce na pięści. 
A jak dać mu do łapy łopatę albo 
książkę, to i robotę robola albo 
gryzipiórka wykona. 

Inaczej niż w Star Warsach, tutaj 
jest jeden wyraźny główny boha- 
ter, któremu jednak zawsze to- 
warzyszy ktoś o innych umiejęt- 


nościach. Przyjaciele Indy'ego 
dzielą się na konusów, kopaczy, 
naprawiaczy, naukowców, pa- 
nienki (żadnych głupich pomy- 
| słów — po prostu wyżej skaczą!), 
| hitler... przepraszam, nie hitle- 
rowców, tylko „wrogów”, jak ich 
nazywa słodko gra oraz bohate- 
rów, którzy potrafią rzucać gra- 
natami. Jest też jedna pani z gło- 
sem, który tłucze szkło. Do tego 
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Nieco mniej rozrób niż w LEGO Star Wars, ale nieco więcej 
kombinowania - taka formuła sprawdza się jeszcze lepiej niż 
poprzednia! A bicz jest bardziej przydatny niż miecze świetlne 


niektóre postacie łączą rozmaite 
funkcje — na przykład Elsa 

w swoim narodowym mundurze 
potrafi i wysoko kicnąć, i odcy- 
frować hieroglify, i wpuszczą ją 
nawet na zastrzeżony teren. 


KOMBINACJA 
ALPEJSKA 

Co fajne, da się delegować sporo 
funkcji, wszak byt określa świa- 
domość. Każdy, kto znajdzie 
klucz płaski, staje się mechani- 
kiem, a każdy, kto założy charak- 
terystyczną czapkę, z automatu 
uważany jest za swojaka przez 
wszystkich strażników. Książka 

z kolei powoduje nagły przypływ 


- GIGRA BYWA ABSURDALNA. KAŻE 
J,_NA PRZYKŁAD PRZEJECHAĆ TRAK- 
4 TOREM PRZEZ POLE MARCHWI 


oliwy do mózgu i zdolność odcy- 
frowywania najbardziej nawet 
skomplikowanych hieroglifów. 
No dobra, wcale nie są skom- 
plikowane, podchodzi się 

po prostu do planszy o wymia- 
rach trzy na trzy poletka i trzeba 
powtórzyć sekwencję czterech 
znaków we wskazanej kolejności. 
Nawet nie ma kary za pomyłkę, 
poza rozpoczęciem od nowa. 


" BP sezamu a 
Indiana Jones znów zabawiał 
służącą i robota kuchennego 


Telltale Games 


5 obca — z filmem 
* jest dokładnie tak 


- lokalny, dla 2 graczy 
: i i | LINK: www.lucasarts.com/games/legoindia- 
: procesor 1 GHz, 512 MB RAM, karta  : najones 

; graficzna 64 MB, napęd DVD : 


sequel i LEGO Batman 


ZASZKI 


Bo ta gra w ogóle jest totalnie 
bezstresowa: nie da się tutaj per- 
manentnie ginąć, każde rozpad- 
nięcie się postaci na kawałeczki 
to po prostu tysiąc punk- 
tów w plecy. A że już 
po dwóch godzinach 
zaczynamy ich zara- 

biać dużo więcej, więc 
nie jest to żaden ból. Go- sh 
rzej, że jest kilka miejsc, gdzie *, 
można się autentycznie zaciąć, a] 
szczególnie jeśli chcemy wymak- 
sować wszystko (a ja chciałem, 
jakąś mam słabość do tych lego- 
ludków). W jednym z nich na 
przykład korzystamy z umiejęt- 
ności Indiany, której ostatni raz 
potrzebowaliśmy jakieś dziesięć 
misji temu — któż by pamiętał, że 
ciosem bicza można również 
przyciągnąć przedmiot do siebie. 


TRZY W JEDNYM 

Mimo że gra wychodzi 

na premierę czwartej części 
Indiany, śledzi wyłącznie 
wydarzenia z pierwszych 

trzech, historycznych już 

dzisiaj filmów, w osiemnastu 
misjach pokazując najważniejsze 
przygody archeologa w kapelusi- 
ku. Dobrze te levele dobrano, 
chociaż przeszkadza mi troszkę 
to, że strywializowano abso- 
lutnie mistrzowski epizod 
na pokładzie sterowca. 
Do reszty nie mam zarzu- 
tów, nawet jeśli Świątynia 
zagłady wydaje się 


samo, to trochę in- 
ne, mniej radosne 
kino niż jedynka 
i trójka. Twórcy 
gry robili co 
mogli, żeby ten 
epizod ożywić €% 
(nie, nie ma wyj- Nu=zi 
mowania serc), ale 

nie zmienia to faktu, 


Granie w LEGO Indiana Jones 
na klawiaturze może się skończyć 


7 połamaniem nadgarstków. 
/ Polecamy dobrego pada, na przykład 
J SL-6535 firmy Speedlink. 
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Taktyka polegająca na ucieczce z miejsca | 


bójki wciąż sprawdza się całkiem nieźle 


Autorzy rozśmieszali mnie 
na rozmaite sposoby — najlep- 
szy żart leci niestety już 
w pierwszej misji, ale 
dalej nie jest dużo go- 
rzej. Większość ga- 
gów śmieszy 
i za drugim razem, 
a grę warto skoń- 
czyć ponownie 
w trybie Fre- 
eplay. Mamy 
wtedy na ekra- 
nie zawsze 
dwie postacie, 
ale dowolną 
z nich da się automa- 
tycznie przełączyć na kogoś inne- 
go. Gra dobiera sensownie ludzi, 
chociaż czasami zdarza się, że nie 
ma Willie, czyli krzyczącej panien- 
ki. Ale sprawnie zastępuje ją gość 
Ale Ostatnia krucjata z granatem albo z bazooką. 
jest już odpowiednio A dzięki temu, że gra się we Fre- 
i epicka, i zabawna. eplayu swobodnie zmienianym 


że drugie sześć misji 
to najsłabszy moment. 


WATA: 


Zero zdziwienia. Imprezy u Joanny Brodzik 


składem, odkrywamy całkiem cie- 
kawe nowe miejsca. Nie są może 
aż tak rozległe jak w Star War- 
sach, ale czasami trzeba trochę 
pogłówkować, żeby domyślić 
się, jak sięgnąć jakiejś skrzynki 
(dziesięć na poziom) albo paczki 
(jest jedna na poziom, odbloko- 
wuje nam cheaty). Paczki bardzo 
pomagają w przeczesywaniu nie- 
ukończonych (czytaj: niewymak- 
sowanych) leveli — jest wśród 
nich na przykład wykrywacz arte- 
faktów, pokazujący, gdzie trzeba 
coś zrobić — na przykład przeje- 
chać traktorem przez pole mar- 
chewki. Naprawdę. Ta gra bywa 
aż tak absurdalna. 


KANCIASTE PIĘKNO 
Mimo że wszystkie interaktywne 
elementy składają się z klocków, 
całość wygląda bosko. Najważ- 
niejsze są postacie: poruszają się 
jak żywe (klocki). Delikatnym cie- 


zawsze kończyły w ten sposób 


niem na oprawę kładzie się fakt, 
iż wszystkie tła są malunkami. 
Kontrast potrafi miejscami zakłuć 
w Oczy, chociaż najbardziej prze- 
szkadza kamera. Zwłaszcza 

przy precyzyjnych skokach. 

Ale to i tak jedna z lepszych 
platformówek. Kolorowa, mało 
frustrująca, a jednocześnie odpo- 
wiednio rozbudowana gra z pa- 
roma fajnymi bonusami (są trzy 
tajne poziomy — szukajcie!). War- 
to zostawić przy niej kilka lub na- 
wet kilkanaście godzin. M 


bardzo dużo 
kombinowania 
przesłodka ani- 
macja postaci 
piekielnie uzależ- 
niające 

kamera potrafi 
utrudnić życie 


[2] 
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Wcale nie ostatnia krucjata 


tekst 
quentin 


PLASTI 


ero i Dante wyglą- 
dają jak bliźniacy, 
ale tylko pozornie 
wiele ich łączy. Obaj 
mają mięśnie z be- 
tonu, spirytus za- 
miast krwi i nie 
przepadają za demonami. Różnią 
się całą istotną dla gracza resztą, 
czyli stylami walki. To ważne, bo 
przez wszystkie miejscówki trze- 
ba się przebić obydwoma typami 
i wyrżnąć hordy demonów 
na różne sposoby. Szalenie wido- 
wiskowe, dające olbrzymią satys- 
fakcję sposoby. 
Pierwsze godziny mijają na stop- 
niowym odblokowywaniu kolej- 
nych ataków, nauce kombosów, 
obczajaniu reakcji różnych pa- 
skud. Ci, którzy grali w trójkę, 
muszą przyzwyczaić się do Nero 


40 FLasS 


Gadka z nimi? Zadziwiające, co ludzie 
potrafią uznać za znakomity pomysł 


Capcom 


CD Projekt 


99,90 zł 


info» 


i jego demonicznej łapy wykonu- 
jącej potężne rzuty. Po to, by po- 
tem znów pomykać jako Dante, 
który ma cztery różne style 
walki (zmienia je w locie!) oraz 
fachowe bronie. Po intensyw- 
nym treningu koleżka jest tak do- 
bry w zabójczym balecie, że 
wchodzenie do kolejnych wypeł- 


procesor 2 GHz, 1 GB RAM, karta 
graficzna 512 MB, napęd DVD 


ETTA 


Doskonała, wymagająca rzeźnia ze świetną oprawą i cudnymi 
bohaterami. Co ważne, Capcom wziął się w garść i pecetowa 
wersja to coś więcej niż popłuczyny po konsolowej 


Starać trzeba się zawsze, zwłasz- 
cza przy starciach z wielkimi jak 
kamienica bossami, choćby cen- 
taurem czy piekielnym żabolem. 
Oceniany jest styl, trzeba zmie- 
niać ciosy, siekać ładne kombosy 
i za bardzo się nie powtarzać. 

A jeśli dobrze idzie, zgarnia się 
punkty, które można wymieniać 


TECHNIK WALKI JEST TU TYLE, ŻE 


WIELU GRACZY WIĘKSZOŚCI NIE 


ODKRYJE PO PROSTU NIGDY 


nionych monstrami pomieszczeń 
jest dalekie od bezmyślnej jatki. 
To nie jest gra, którą się przecho- 
dzi. DMC4 trzeba się uczyć, wal- 
ka to sposób na wyrażenie swo- 
jego stylu, a mechanika błaga 
wręcz gracza o kreatywność. 


fraki | 
<P "a i 
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na nowe ataki. Cel to tworzenie 
z nich na bieżąco niesamowitych 
choreografii, podrzucanie wro- 
gów i toczenie pojedynku w po- 
wietrzu, posyłanie niekończących 
się ciągów ciosów i zakładanie 
kontr, które wymagają wyczucia 
chwili. A i tak co kilkadziesiąt mi- 
nut trzeba sobie otwierać umysł 
na zupełnie nowe doznania, bo 
dostajemy totalnie nieprawdo- 
podobne opcje. Na przykład 
zgarniamy Pandorę, jedną z naj- 
lepszych broni w historii. 

Na pierwszy rzut oka to łuk 

z wybuchowymi strzałami, wy- 
rzutnia rakiet i działo laserowe 
w jednym, ale tak naprawdę to 
walizka wypchana apokalipsą. 
Rządzi, ale technik walki jest tyle, 


że wielu graczy większości z nich P 


nie odkryje nigdy. 


Przeniesienie gry z konsol trwało 
długo, ale nie zrobiono tego 

na kolanie. W menu widać co 

» prawda symbole xboxowego pa- 


brak 
devilmaycry.com 
piątka mile widziana 


da, ale to nie wynik lenistwa 
twórców. To właśnie to narzędzie 
najlepiej nadaje się do sieczki. 
Może i trafiają się tu nudne mo- 
menty, jak przesuwanie wielkich 
obiektów zwanych ostrzami Gyro 
z jednego końca etapu na drugi. 
Może niektóre patenty są archa- 
iczne, jak wracanie w te same 
miejsca i nie najszczęśliwsze 
ustawienia kamery. Ale głęboki 
system walki i opcje rozwoju 
postaci przez wykupywanie ata- 
ków, boska, szczegółowa grafika, 
niesamowicie pokręcone i różno- 
rodne poczwary oraz fajowe 
miejscówki (od takich w stylu 
urban gothic po nawiedzony las) 
spodobają się fanom akcji z wy- 
obraźnią. A przerysowani boha- 
terowie ze swoimi przygłupimi 
docinkami i fabuła tak absurdal- 
na, że aż genialna oraz powiew 
świeżości w serii, czyli cyniczny 
zabijaka Nero też robią swoje. 
Diabelnie dobra gra. M 


zaawansowany 


DEVIL MAY CRY 4 
system walki 


przerysowani O 
bohaterowie 4 

oprawa, fajne 

modele kami m — 
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| procesor 2,4 GHz, 512 MB RAM, 
* karta 128 MB, napęd DVD 


_AYER: lokalny dla 1-4 osób 


: LINA . www.kungfupandagame.com 
; ZA ROK: wciąż zabawna 


tekst 
sweter 


info” 


KLĄTWA SHREKÓW ZDJĘTA 


Gruby, zabawny bohater filmu animowanego. | gra na jego 
podstawie. Kiedyś w ciemno obstawiałem, że to lipa. Panda Po 
rozprawia się z takim poglądem jednym miażdżącym ciosem 


to Prince of Persia 
bez krwi i w jesz- 
cze bardziej kre- 
skówkowej opra- 
wie. | z lepszym 
poczuciem humo- 
ru. | z lepszą gra- 
fiką. | turlaniem się. | bez Farrah, 
ale z tym jakoś można żyć. Czy 
raczej bez niej. 
A oprócz tego jest to absolutnie 
najlepsza gra na podstawie filmu 


trastują tu z naturą ssaka: wiel- 
kim brzuchem, brakiem odwagi 
graniczącym z tchórzostwem 

i zdolnościami kung-fu na po- 
ziomie Piotra Gąsowskiego. Ca- 
łość łączy się w tak uroczy obraz, 
że nie sposób Po nie polubić. 
Tym bardziej że akcja od samego 
poczatku jest mocna, bo wtedy 
panda zostaje zupełnie przypad- 
kowo wybrany wielkim mistrzem 
sztuk walki, a chwilę później 


JEDNYM UDERZENIEM TYŁKA 
O ZIEMIĘ KUNG FU PANDA WYKAN- 
CZA PIĘCIU WROGÓW DOOKOŁA 


animowanego dla dzieci i doro- 
słych, w jaką grałem (oprócz Aut, 
ale to inna kategoria). 


Zabiiaia w niei trzy 
rzeczy. Pierwsza 

— poczucie humo- 
ru. W angielskiej 
wersji kwestie Po 
(dziwne imię, co 
zrobić) czyta osobnik 
o głosie łudząco po- 
dobnym do Jacka Blacka, 
a że sam panda przypomina 
z charakteru właśnie Blacka, to 
efekt jest przekomiczny. Pełne 
pychy, marzeń i przekonania 

o własnej wielkości teksty kon- 


fSmigło remisowało pojedynek 
| na grożne spojrzenia | 


w 


= mJ 


— wyznaczony do rozwiązania 

problemu tygrysa Tai Lunga, 

czarnego charakteru, który urwał 

się z więzienia. | nie chodzi 
tu o negocjacje ani 


e 
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resocjalizację. Nie trzeba doda- 
wać, że nie jest to perspektywa, 
która rozpala w pandzie wy- 
obraźnię. 


Cała rozgrywka przypomina tro- 
chę ugrzecznionego Prince'a. 
Chodząc misiem po liniowych, 
niedużych poziomach, rozbijamy 
beczki, zbieramy monety oraz le- 
żące tu i tam bonusy, wspinamy 
się po murach i drabinach, prze- 
skakujemy nad przeszkodami, 
unikamy pułapek, dyndamy 

z gzymsów, strzelamy do celu 

z wielkich kusz oraz, co najważ- 
niejsze, lejemy chamów! 

Kung Fu Panda jest bowiem bija- 
tyką pierwszego sortu. Mimo że 
podstawowych klapsów nie 
jest wiele, konkretnie dwa: lek- 
ki, ale szybki i mocny, ale wolny, 
łączy je się ze skokami, podwój- 
nymi skokami, blo- 
kiem i biega- 
niem, a wtedy 
zmieniają się 
choćby w ob- 


PANDA 


szarowy atak brzuchem z wyso- 
kości pierwszego piętra czy odbi- 
cie pępkiem na odległość. 

Po umie się też turlać jak Sonic, 
zmiatając wszystko na swojej 
drodze i wyprowadza miażdżące 
— literalnie! - combosy. Te ostat- 
nie są proste, mają po trzy, czte- 
ry uderzenia, ale za monety zbie- 
rane na planszach rozwija się ich 
siłę. Podobnie jak wszystkie inne 
cechy, choćby zdrowie czy moc 
tajnych ciosów. Dlatego już po 
chwili każdy biega takim wo- 
jownikiem, jaki mu pasuje. 
Niestety szybko można też prze- 
giąć, a wtedy gra się nudzi, bo 
jeśli uderzeniem tyłkiem o zie- 
mie Po zabija pięciu wrogów do- 
koła, to nie ma motywacji, by 
wprowadzać w życie tak karko- 
łomne sztuczki jak żonglowanie 
atakującym warchlakiem. I tę sy- 
tuację zmienia tylko wcielenie 
się w jednego z pięciu znanych 
z filmu mistrzów Kung Fu (tygry- 
sica, modliszka, czapla, małpa 

i wąż) i pojedynek z pokaźnych 
rozmiarów bossem. Ale nawet 
mimo tego i tak jest dużo lepiej 
niż choćby w słabiakach pokroju 
ostatnich Zółwi Ninja. M 


KUNG FU PANDA 


o, 
postać bohatera a 


a ny system walki / 
bijatyka i platfor- 
mówka w jednym 


3 dobry, dynamicz- 


Lepiej niż w kinie 


To nie jest zwyły | 
spacer, to polowanie 
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je dość, że gra jest 
mocno trudna, to 
jeszcze na dodatek 
trzeba uważać 

na mudżahedinów. 
Cała akcja rozgrywa 
się w latach 1979 
-1988, a zaczyna od przejęcia 

| nieograniczonego właściwie li- 

| czebnie oddziału, w którym ła- 
wo dostrzec bohaterów znanych 
| z filmu Fiodora Bondarczuka. 
hoć sama fabuła niewiele ma 
obrazem kinowym wspólnego. 


IDENTYFIKACJA TRUPA 
| Oddział dość szybko staje się 
raczowi bliski. Można poznać 
ażdego żołnierza z nazwiska, 
| przydzielić mu uzbrojenie i ocze- 


poza 


PRODUCENT: Lesta 


POLSKI WYDAWCA: Techland 


CENA: 59 zł 


Ę: tym, że giną bardzo często, 


a rotacja kadr przypomi- 


na pracę na kiepsko płatnym 
stanowisku. Twórcy nawiązali 


więc do głównego przesłania fil- 


mu: wojna jest piekłem. 


Ale to piekło jest bardzo atrakcyj- 


nie pokazane. Ruchy postaci łu- 


GACZĘSTO MAMY KILKA RÓŻNYCH 
KONCEPCJI ATAKU, BO MAPY SĄ 
SPORE I BARDZO UROZMAICONEUW 


dząco przypominają naturalne. 


Co więcej: potrzeba czasu, by je 
wykonać, co przy wyładunku he- 
likoptera transportowego dopro- 
wadza do furii, bo żołnierze wy- 


skakują pojedynczo. Jest wtedy 


czas na kontemplowanie dymów 
unoszących się nad polem bitwy, 


E£EELLEEEE] 


Znawcy tematu twierdzą, że to idealna 
kolica na kręcenie filmów dla dorosłych 
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To ładna, dobra gra strategiczna dla fanów skomplikowanych 
operacji na w miarę współczesnym polu walki. Wciąga, bo 
wymaga inwencji, precyzji działania i szybkich decyzji 


d 
| 
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' WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


procesor 2 GHz, 512 MB RAM, karta 


graficzna 128 MB, napęd DVD 


a czasami i ruin wiosek. Robią 
wrażenie. Dopiero przy uważ- 
nym przyjrzeniu się niektóre wy- 
glądają nieco sztucznie. 

Mapy są spore i urozmaicone, 
więc często mamy kilka koncep- 
cji ataków, z których zazwyczaj 
najgorszy jest od frontu lub od 


podnóża wzniesienia. Tam kryją 
się mudżahedini. Choć najpierw 
trzeba to ustalić, co jest pew- 
nym problemem, a jeśli nie do- 
pilnujemy sprawy, to ich pozycje 
stają się widoczne dopiero po 
pierwszych strzałach. A wtedy 

- wiadomo - już trochę za późno 


© na skuteczną obronę. 


TAKTYCZNY SZAŁ 


" Gdy jednak uda się określić pozy- 


cję wroga, zazwyczaj istnieje kil- 


| ka sposobów na dobranie mu się 


do skóry. Można skorzystać ze 
wsparcia artyleryjskiego lub lot- 
niczego. Samymi żołnierzami, 


; MULTIPLAYER: brak 
* LINK: www.Skompania.pl 
: ZAROK: wszyscy zapomną 


zgodnie z rzeczywistością, należy 
przede wszystkim wybierać po- 
zycje osłonięte, dające przewagę 
wysokości i koncentrować się na 
rozbijaniu kolejnych grup wroga. 
Szturmowanie jednym wojakiem, 
choćby i w pancerzu, kończy się 
sięgnięciem po drugiego, bo 

tania bohaterszczyzna tu nie 
przechodzi. Trzeba przyznać, że 
pod tym względem gra jest bar- 
dzo realistyczna. Choć już lecze- 
nie rannych to czysta bajka 
podporządkowana grywalości. , 
Ciężko poharatani przez pewien 
czas zwijają się z bólu, nim umrą. 
To chwila dla sanitariusza, by do- | 
paść potencjalnych zwłok i do- 
prowadzić rannego do stanu 
używalności. Gdy się to uda, żoł- 
nierz pełen wigoru wraca 

do walki. Słabe. 

Ale gra i tak wciąga. Fajne misje 
składają się z następujących po » 
sobie rozkazów, w trakcie zadań | 
dostajemy dodatkowe wsparcie. | 
Przejmujemy pojazdy i stanowi- 
ska strzeleckie. Jest gorąco. 
Gracze ceniący sobie multi wpa- 
dają w pułapkę, bo 9 Kompania 
nie ma tego trybu. Ale to już 
ostatnia zasadzka. Misje są wy- | 
magające, oprawa konkretna. To | 
wojna warta odwiedzin. M i 


wiele sposobów 
realizacji zadań 
doskonała ani- 
macja postaci 
fatalne wyszuki- 
wanie drogi 
słabo pociągnię- 
ty rozwój postaci 
Trudna wojna 


EA A RATE 


ZIMA Jesi. 
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tekst 
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Eden Studios 
99,90 zł 
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: procesor 1 GHz, 512 MB RAM, karta 64 


; MB, napęd DVD 


SAMOTNY CIEMNIAK 


: brak 
: : www.centraldark.com 
: Resident Evil 5! 


ALONE IN THE DARK 


Horror, który nie jest straszny? Słabo. Sztywne sterowanie 
męczy, prostota rozgrywki poraża. Sporo tu świeżych 
patentów, ale techniczne usterki zabijają przyjemność z gry 


dyby popracowa- 
no nad tą grą jesz- 
cze trochę, na 
przykład kolejnych 
dziesięć lat, byłby 
hit. Za produkt 

w obecnym stanie 

twórcy dostają.plus pięć punk- 


tów » 
KU 


Przytrzymaj, aby namierzyć. 
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za kreatywność i minus milion 
za realizację. Sporo tu dobrych 
eksperymentów i prób walki ze 
schematami, ale co z tego, skoro 
wszystkie rozrywkowe możliwo- 
ści tej gry da się wykorzystać 
w... jedną godzinę? 


SKOK W BOK 


Dokładnie tak, w godzinę. Wiem, 
bo zajarałem się betą, ale zadzia- 
łała jak trailer hollywoodzkich fil- 
mów: w krótkim czasie upchano 
tam wszystko co najlepsze. 

Pełna wersja rozczarowuje. 
Pierwsza rzecz, która pogrąża 
Alone'a w mrokach słabości, to 
sztywne sterowanie. W czasie 
eksploracji jeszcze można do nie- 
go przywyknąć, ale w elemen- 
tach platformowych już nie. 


A jest ich tutaj cała masa, 
wszystkie do siebie podobne. 
Główny bohater, Edward z z am- 
nezją, wciąż skacze, a musi to ro- 
bić precyzyjnie, co jest niemal 
niewykonalne. Tym bardziej że 
kamera co chwilę zmienia per- 
spektywę, a kontrolować da się 
ją wyłącznie po przejściu w fpp. 
Frustrujące. A skakanie w tym 


Niby-przygodówkowe łączenie 
przedmiotów też nie wyszło, bo 
w dziewięciu na dziesięć wypad- 
ków chodzi o połączenie łatwo- 
palnego płynu z zapalniczką. Nie 
macie pojęcia, jak wiele proble- 
mów da się rozwiązać w ten 
sposób. Szkoda tylko, że przej- 
ście do bardzo fajnego ekranu 
ekwipunku (kieszenie kurtki 
Edzia) nie pauzuje gry, więc wro- 
gowie wciąż tłuką. Ten patent 
chyba miał spotęgować wczuw- 
kę i poczucie osaczenia, ale 


CZĘSTE POŻARY WYGLĄDAJĄ 
KAPITALNIE, ALE OGNIOODPORNE 
DREWNO TO SŁABY MOTYW 


widoku odpada, podobnie jak 
wypatrywanie szczegółów umoż- 
liwiających rozwiązanie fajnych 
zagadek. Bo ich nie opracowano. 
Nie miejcie wątpliwości: to zręcz- 
nościówka. | to prostacka. 
Granie w fpp nudzi, bo używa 
się wtedy tylko gaśnicy i splu- 
wy. Tej drugiej nie do walki, tyl- 
ko do strzelania w zamki i prze- 
szkody. Gaśnica służy za to 
do walki z ogniem, wiadomo. Ka- 
pitalnie wyglądającym ogniem, 
który rozprzestrzenia się jak 
szalony, co pozwala robić po- 
chodnie albo torować drogę, bo 
zwęglone drewno łamiemy jak 
tabliczkę czekolady. Najpierw się 
zachwycałem, ale przestałem, 
gdy poznałem drewno ogniood- 
porne. Tak, skala pożaru uzależ- 
niona jest tylko od scenariusza. 


zwiększa jedynie irytację. 

Gra jest przewidywalna. Na mak- 
sa. Do tego stopnia, że jeśli zwi- 
samy gdzieś, trzymając się liny 

i przez dłużej niż dwie sekundy 
jest cicho, na pewno zaraz coś 
gdzieś wybuchnie. 


ZERO EMOCJI 

Najbardziej boli, że Alone wcale 
nie jest straszny. Jest kilka lep- 
szych momentów, jak odwiedzi- 
ny dziecięcego pokoju po demol- 
ce demonicznej mocy, gdy w tle 
przygrywa pozytywka, ucieczka 
furą przed wyrywającymi drzwi 
zombiakami czy własnoręczne 
opatrywanie ran, ale większość 
sytuacji wzbudza tylko uśmiech 
politowania. No, czasem szczery 
śmiech, jak w czasie walki: trze- 
ba machać patelniami, rurkami, 
wielkimi przepychaczkami do ki- 
bla (słowo!). Ale i to się nudzi, bo 
wrogowie często odradzają się 
bez końca. Co prawda dodano 
menu przypominające takie 

z DVD i można przewijać nudne 
fragmenty gry, ale lepiej chyba ją 
po prostu wyłączyć. M 


ALONE IN THE DARK 
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THE MOBILE GAME 


tekst 


5 TOTALNIE ZIELONY 


ruce Banner to mistrz 
świata dla wielu pa- 
kerów pragnących 
wspiąć się na szczyt 
siłkowej hierarchii na 
skróty, bo wynalazł 
przepotężny koks, 
który w kilka chwil robi z wychu- 
dzonego naukowca rozjuszone- 


GABY SIĘ ULECZYĆ, TRZEBA ODPALIĆ 
CZTEROPRZYCISKOWE KOMBO. TE- 
GO MI BYŁO TRZEBA!W 


PRODUCENT: Edge of Reality 


POLSKI WYDAWCA: CD Projekt : procesor 2 GHz, 512 MB RAM, : 


CENA: 99,90 zł 


info 


; 


po SĘ 

le do roboty — są jakieś dodatko- 
we misje, ale to totalne nudziar- 
stwo, no bo co jest fajnego 

w skakaniu Hulkiem przez obrę- 
cze jak małpa w zoo albo rozwa- 
laniu taksówek na czas. Za zbyt- 
nie szaleństwo zaczyna mnie go- 
nić wydział policji do spraw na- 
promieniowanych rozjuszonych 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


; karta graficzna 128 MB 


Jest zły. Jest wielki. Jest brzydki. I jest słaby. Komiksowy Hulk 
to kozak, filmowy też, ale growy dostaje konkretne baty 
od pierwszej lepszej budżetówki 


dę. Po spełnieniu określonych 
wymagań dostajemy kolejne 
umiejętności. Wymogiem jest 
choćby obicie masek określonej 
liczby wrogów danego typu 
czy sumaryczna liczba przeby- 
tych kilometrów, które postać 
spadała przez całą grę. 


INDYWIDUALNY TOK 
NAUCZANIA 

Twórcy blokują nam dostęp do 
najlepszych mocy tym, że wyma- 
gają przejścia określonych misji 
albo ubicia jakiegoś bossa, który 


| MULTIPLAYER: brak 
LINK: www.edgeofreality.com/games_Hulk.html 
* ZA ROK: nie będzie konwersji z PSP na PC. Oby! 


A teraz najlepsze: żeby się ule- 
czyć, muszę odpalić czteroprzyci- 
skowe combo, które nie zawsze 
siada! W Edge of Reality pracują 
chyba jasnowidze — jak inaczej 
doszliby do tego, że długa se- 
kwencja klawiszy to dokładnie to, 
czego mi trzeba, gdy wrogowie 
walą zewsząd, jakiś mutant rzuca 
we mnie taksówkami, w powie- 
trzu latają dropshipy i dodatko- 
wo jestem w skażonej strefie wy- 
sysającej punkty życia! 

Hulk ma ładną grafikę (według 
norm sprzed dziesięciu lat), stan- 
dardową mechanikę (jak na kon- 
solki przenośne) i trzyma poziom 
(większości gier na licencjach Fil- 
mowych). Słaby słabiak. EM 


go masakratora, zagryzającego 


naukowców, ale naprawdę trze- pojawia się tylko raz w grze. * THE INCREDIBLE HULK 
| czołgi przed spotkaniem z flotą * 


ba się mocno starać, aby byli po- są 


lotniskowców. 


| NIE TEN ADRES 


otniskowców. Bezproblemowo 
zwycięskim spotkaniem z flotą 


ważnym zagrożeniem. 
System rozwoju Hulka bardzo 
przypomina ten z multi Call 
of Duty 4. Nie, napraw- 


R 


oprawa jak 

z PSP 
sterowanie to- 
porne jak Hulk 


głupawe rozwią- 


Hulk to fajny gość, ale co z tego, 
zania męczą 


skoro ta gra wygląda jak z PSP. ł 

Pudełkowe modele, słabe efekty, 7734 

niska rozdzielczość. Poruszam się jej POM 

po mieście wielkości pojedynczej, g** 

wystruganej totalnie na jedno ko- F- 

| pyto wyspy z GTA. Ponieważ nie ff 

| ma pojazdów, mapa wydaje się 

spora. $migam gigantycznymi su- 

sami, bo na piechotę jest za 

wolno, nawet po odbloko- 

waniu sprintu (tak, na po- 

czątku Hulk nie umie bie- $ 

M gać!). Nie jest różowo, bo 

$ zielony skręca wolno jak 

łódź podwodna. Skoki też 

są marne, w locie mam 

małą kontrolę nad posta- 

cią, więc często zdarza się, 

że przegapiam miejsce, 

do którego chciałem 

dojść. | trzeba wracać. 4 

Miasto jest otwarte, ale 77 

PA oprócz głównych misji /4,7 8 
nie ma w nim za wie- =, 


7 Zdemolowali grę 


(CT, 


j AE EŚIE > 


4 gi b A m4 
Miliony, które policja latami wydawała na 
tajny projekt, zaczęły leciutko dymić | 
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; BrainGame ; ; ; nie ma i nie będzie 
Cenega Poland _ : procesor 1 GHz, 512 MB RAM, karta  : www.perry-rhodan.com > 
59,90 zł ś graficzna 64 MB, napęd DVD ' zaROK: będzie miło ujrzeć dwójkę 


tekst 


si TECHNOBEŁKOT =" SE” 
PERRY RHODAN 


DZIEDZICTWO PRZESZŁOŚĆ 


Fajna futurystyczna „przygodówka z SCI 
powym interfejsem i dobrą intrygą. Zaba- 
wa w kosmicznego detektywa wciąga 


erry Rhodan ma 3000 lat : historii można poznać dzięki ob- 


i pochodzi z serii nie- szernym wpisom encyklopedycz- 

mieckich książek sci-fi, nym (spoko, są obrazki) udostęp- 

a w grze poszukuje nionym w terminalach. 

prawdy i swojej porwa- Świat urzeka, dialogów jest dużo, 
nej dziewczyny. Robi to w cza- eksploracja nie nudzi. Ale naj- chanizmy, tylko ubrane w futury- : zadziwia, spokojna muzyka 
sach, gdy po Ziemi chodzą obcy lepsze są zagadki. Jak ktoś lubi styczne ciuszki. Ale jest też hipnotyzuje. Przygodówkowcy 
z głowami jak naleśniki, a część słuchać o skanowaniu struktury kombinowanie, na przykład na- z jazdą na sci-fi po prostu muszą 

bionicznej za pomocą : mawiamy koleżkę, by naprawił pokochać tę grę. M 


Zagubiłem się w mieście termookularów, bę- terminal i wysłał roboty sprząta- SERRY RHODAŃ 
; dzie wniebowzięty. Ja : jące, by zająć żołnierzy. Pełno tu 
k dd ż 
„dy koka - k suk lubię. Trzeba wysyłać : fajnych patentów. Gdy w rozmo- DZIEDZICTWO PRZESZŁOŚCI 

roboty do naprawy wie przewija się ważna postać, al techniczne 
holoprojektora oraz ikona z jej twarzą ląduje na pa- sadem źwiat 
ogarnąć temat dzie- sku z zebranymi przedmiotami prosto z książki 
sięciocyfrowych ma- i można wspominać o niej EWESZEMILA 
cierzy ośmiowymia- w dialogach. Po najechaniu na terfejs 
rowych minoskuł. drzwi widać w okienku pomiesz- 


Bez obaw, to zwykłe czenie, do którego prowadzą. Tła 
przygodówkowe me- : są ładne, odważna architektura 


Przyszłość przygodówek 


EA Maxis brak 
EA Polska — : procesor 2 GHz, 512 MB RAM, http://eu.spore.com 
19,90 zł ; karta 128 MB, napęd DVD ; dżyliard stworów wszędzie 


SPORA RADOCHA 


Biologiczny dowód, że z prehistorycznej zabawy wyznacza wyobraźnia. 
nudy da się zrobić megazabawę. A połą- Pomysł na stwora przychodzi 


czenie z YouTube'em to strzał w dziesiątkę 53m. gdy tylko ukształtujemy tu- 
łów. Dalej przebieramy w ponad 


oncepcja jest prosta jak ściaste odrosty, owadzie gałki stu kończynach i dodatkowych 
patyczak. Do fragmentu oczne i świński ryj. Mnie wyszedł : elementach — od szczęk i nóg po 
kolorowego tułowia do- żaborekin. Albo świniolataszczur. totalne dziwactwa, przypomina- 
klejamy potworne człon- A potem ważkoszczękacz. Pro- jące szkolne rysunki na margine- 
ki. Na przykład cztery ga- : stota obsługi współgra z możli- sach. Mamy też władzę wydłuża- 
dzie łapy, błoniaste skrzydła, li- wościami i tematyką, a koniec nia i pogrubiania wszystkiego, 


skąd krótka droga do stworzenia 
czegoś totalnie nieprzyzwoitego. ne preludium do pełnej wersji, 
Na koniec zostaje malowanie i oży- « a do tego efekt naszego szaleń- 


wiamy stwora, żeby patrzeć, jak stwa da się z poziomu gry wrzu- 
chodzi, tańczy czy się śmieje. cić na YouTube'a. M 
Polscy tłumacze dali radę, 
skorzystali z klasyki. Moi idole to SPORE: FABRYKA 
szczękożuj, mordochlej, motyla- STWORÓW 
noga i flegmostrzał. totalnie banalna 
Spore'owi można dużo zarzucić. obsługą |. 
> RRTWŁUKE rozbawi i wcią- 
Detali mogłoby być więcej, stwo- gnie każdego 
ry ze skrzydłami powinny latać, integracja z in- | 
a samego ciała nie można do- ternetem 


wolnie kształtować. Tylko co z te- 
go, jeśli ta kosztująca 20 złotych 
gra wciąga i śmieszy? To genial- Zrób pan stwora 


| Nie mógł zrozumieć, czemu 
| nikt nie traktuje go poważnie 
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PRODUCENT: Traveller's Tales | WYMAGANIA SPRZĘTOWE: | MULTIPLAYER: jest, nudna kooperacja 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt ; procesor 1,5 GHz, 512 MB RAM, karta : LINK: disney. ń j 
CENA: 99,90 zł | graficzna 64 MB ; ZA ROK: twórcy skupią się na grach LEGO 


tekst 
quentin 


DRUGIE DNO 
OPOWIEŚCI Z NARNII: KSIĄŻĘ KASPIAN 


Mechanika LEGO Star Wars nie sprawdza 
się, bo klocki wymieniono na mityczne 
stwory, a fajne akcje na prostotę i nudę 


aczyna się tysiąc lat 
przed filmem. Moż- 
na się wcielić w mino- 
taura, centaura, krasno- 
luda i inne postacie 
(w sumie dwadzieścia). Bohatero- 
wie są przełączliwi, a ich specjal- 
ne zdolności niezbędne do wyko- 
nania zadań. Zuzanna i Kaspian 


| Warto mieć własnego 
masażystę, co? 


ZIS, 


PRODUCENT: Batttlegoat Studios 
POLSKI WYDAWCA: brak 
CENA: nieznana 


info 


Dane ekonomiczne i 


system zarządzania. 


; WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


| graficzna 16 MB 


strzelają z łuku, Piotr i krasnolud 
zarzucają linohaki, a minotaur 
grzmoci maczugą. 

Zagadki powielają schematy, 

a większość polega na przekrę- 
ceniu dźwigni czy kołowrotka, 
znajdowaniu i przenoszeniu 
przedmiotów. Akcje wciąż się 
powtarzają, a ciekawe sytuacje, 


mi, szybko prze- 
stają bawić, gdy 
| okazuje się, że 
do przelecenia 
jest parę centy- 
metrów, od wie- 
| ży do wieży, 

M4 i na każdej 

| z nich (sześciu!) 
trzeba zrobić to 
"| samo. 

"| Oprawa jest sła- 
ba, a wiele uste- 


WŁADZA ABSOLUTNA 


militarne, złożony 
Bezkonkurencyjny 


symulator współczesnego świata 


, olę szefa polskiego rządu 

/ przyjąłem w 2020 roku. 
6 _ Szło świetnie: sojusze, 

rosnąca wymiana han- 
4 dlowa. Obniżyłem podat- 
ki, zlikwidowałem ubezpieczenia 
społeczne, zainwe- 
stowałem w bada- 
nia nad bronią ato- 
mową. Zaczynałem 
łakomie spoglądać 


na Grodno i Lwów, błędy 
gdy niemieckie dy- kamery, 
wizje wjechały paskudną 


na Śląsk. Nie mia- 
łem jak się bronić, 
bo niedorozwinięty 
minister obrony bu- 
dował tylko flotę. 


Tak to właśnie wygląda w Supre- 
me Rulerze. Można robić wszyst- 
ko, łącznie z ustanawianiem po- 
datków od nieruchomości i krajo- 
wych cen drewna, można to po- 
zlecać ministrom, wyznaczając 


jak latanie gryfa- 


| MULTIPLAYER: do 16 graczy 36 
; procesor 800 MHz, 512 MB RAM, karta: LiNk: www.supremeruler.com 
| ZAROK: będzie Polska od morza do morza 


rek irytuje, na przykład urucho- 
mienie mechanizmu czy przełą- 
czenie między postaciami wyma- 
ga nieludzkiej precyzji w ustawia- 
niu bohatera. Dobrze, że akcja 
obejmuje okres szerszy niż film 

i przedstawia wydarzenia w nim 
pominięte. Jest kilka fajnych mo- 
mentów, jak sterowanie wielkim 
drzewem (nie mylić z entem) 

i masakra telmariańskich żołnie- 
rzy... Ale co z tego, skoro nawet 
tryb kooperacji jest nudny i nie- 
dopracowany. Naprawdę robili to 
ludzie od LEGO Star Wars? M 


OPOWIEŚCI Z NARNII 
__ KSIĄŻĘ KASPIAN 
NZ 


powtarzalno 

i schemat 

problemy ze 

sterowaniem 

brak klimatu 

i fajnych dialogów 
Bardzo mały książę 


priorytety. Tylko trzeba ich pilno- 
wać, bo miewają własne pomy- 
sły na uszczęśliwienie ludności. 
Guzików do zarządzania poszcze- 
gólnymi aspektami funkcjonowa- 
nia państwa są dziesiątki, na tle 
robionych z metra rts-ów o zbie- 
raniu surowców ta gra to pereł- 
ka. Nie olśniewa grafiką, ale 

w pełni zasługuje na miano gry 
strategicznej. | to takiej 
naprawdę epickiej. M 


SUPREME RULER 2020 


denerwujące od- 
> głosy bitew 
4 z 
= dziwaczne decy- 
zje ministrów 


Nie tylko dla politologów 


Każdego lata od kiedy 
istnieje Margines, mam 
deja vu, bo piszę o kolejnej 
grze kolarskiej albo 
politycznej. Mam nadzieję, 
że instalując je, męczę się 
dla więcej niż jednej osoby! 
txt: sweter 


Kolejny rok, kolejna gra o za- 
rządzaniu profesjonalnym 
teamem kolarskim. Jednym 
z 65 prawdziwych. Co praw- 
da nie ma tu całej otoczki 
dopingowej i nie można zde- 
cydować, czy nasz gwiazdor 
ma w Tour de France je- 
chać na EPO, czy też 
przed wyścigiem wy- 
mienimy mu krew na 
pochodzącą od 
ciężarnej ko- 
biety, ale ci, 
którzy szuka- 
ją nieco mniejszego 
realizmu, znajdą 
wszystko. Reszta za- 
Śnie po pół godziny i nie 
pomoże szok, że tu jest 
jakaś taktyka. 


W Polsce takich gier nie ma, 
a szkoda. Oto symulator po- 
lityczny, w którym jako wzo- 
rowana na Obamie, Hillary 
Clinton czy Johnie McCainie 
postać próbujemy wygrać 
amerykańskie wybory 
prezydenckie. Dobieramy 
słowa do okoliczności (na 
spotkaniach z biedakami ma- 
mimy obniżaniem podat- 
ków), wydajemy kasę na re- 
klamówki, dobieramy pro- 
gram w zależności od zmie- 
niających się trendów... Cie- 
kawe, ale wolelibyśmy z Lep- 
perem i Kaczyńskimi, choć tu 
można poznać kulisy wielkiej 
polityki. | hipokryzję. 


Nigdy nie zrozumiem Japoń- 
czyków. Przez lata nie robili 
konwersji swoich dobrych 
gier, a teraz nagle atakują 

z takim crapem. To klon 
Dynasty Warriors, więc 
tylko dla absolutnych 
fanów sieczki, którzy 
zniosą 


grafikę i tryb 
walki tak stary, że za- 
dowoli jedynie ludzi, któ- 
rzy zatrzymali się 

w grach na 2000 roku. 


tekst: 


W samym środku lata prezentujemy kilka 
fajowych sprzętów. Dwa udowadniają, że 
przy graniu można się też poruszać! 


Bi SPRZĘTOWE NOWOŚCI 


obry monitor panoramiczny 
w rozsądnej cenie z kilkoma 
niezłymi bajerami i paroma zu- 
pełnie nieprzydatnymi bzdetami. 
| Wrażenie robi przede wszystkim 
| jakością obrazu: nie smuży, ma 
konkretny kontrast 10 000:1 
i niezłą rozdzielczość 1440x900, 
kolory są żywe, a gry wyglądają 
lepiej niż na tanich odpowiedni- 
| kach mało znanych firm. 
| To bardzo elegancki monitorek. 
| Czarny kolor, zaokrąglone kra- 
| wędzie, szare wykończenia i pół- 
| okrągła, świecąca na niebiesko 
dioda nadają mu styl. Przy odpa- 
| laniu i wyłączaniu wydaje dziw- 
| ny dźwięk, trochę jak kilkuse- 
| kundowy fragment utworu 
z ośmiobitowych hitów, ewentu- 
alnie dzwonek z dziesięcioletniej 
komórki. Na początku 
to zabawne, potem 
zaczyna irytować, ale 
na szczęście da się te- 
go pikacza wyłączyć. 
Inną śmieszną, total- 
nie nieprzydatną 
opcją jest zoom, 
w założeniach prze- 
znaczany dla niedo- 
widzących. Jednym 
przyciskiem moż- 
na sobie powiększyć 
to, co jest aktualnie 
w centrum ekranu. 
Czyli łatwiej coś 
przeczytać czy do- 
strzec szczegół, 
| na przykład gdy chcemy coś po- 
kazać babci. Zaraz, pokazywali- 
ście kiedyś coś babci na monito- 
rze? No właśnie. No, ale skoro 


FLATNON raóu 


dobra jakość obrazu, konkret- 


elegancki wygląd (jak na ta- A 
nią dziewiętnastkę) 


sporo śmiesznych, nawet jeśli 
nieprzydatnych gadżetów 
brak głośników, nie można 


odpowiednio wychylać ekranu 
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to bonus... Da się też nałożyć 

na cały obraz efekty, na przykład 
sepię albo rozmycie. Jeśli w wa- 
szej głowie pojawił się właśnie 
zalążek scenariusza jakiegoś faj- 
nego żartu, to gratuluję wy- 
obraźni. | życzę miłej zabawy. Ja 
nic nie wymyśliłem. 

Jest jeszcze kilka fajnych i prak- 
tycznych zastosowań, na przy- 
kład możliwość podłączenia 
dwóch źródeł sygnału: przez 
DVI-D i D-SUB, a potem błyska- 
wicznie się między nimi przełą- 
czać. Szkoda tylko, że podstaw- 
ka jest zrobiona w ten sposób, 
że ciężko wychylać ekran. No 

i nie ma żadnych wbudowanych 
głośników, a przecież lepsze 
słabe niż żadne. M 
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HEADSET DLA FANÓW LANSU 


T ak jest, żaden headset nie 
zapewni wam takiego lansu 
na LAN Party. Dlaczego? 

Po pierwsze, bo to nie headset, 
tylko komunikator. Brzmi lepiej, 
co? Po drugie, bo to Razer, 
znany z niezłego sprzętu dla 
zawodowych graczy. Ale naj- 
lepsze jest to, że poza kabel- 
kami minijack do podłączenia 
słuchawek i mikrofonu jest tu 
też USB. Czyżby wbudowa- 
na karta dźwiękowa? Nie, nic 
z tych rzeczy. Służy on do zasi- 
lania diod z charakterystyczny- 
mi wężami, znaku rozpoznaw- 
czego firmy. Bosko. To znaczy: 
niektórzy to lubią. 

Tylko wiecie, jak to jest z tym 
lansem: żeby dobrze wyglądać, 
czasem trzeba trochę pocierpieć. 
Tego komunikatora (haha) nie 
wciśniecie na głowę, jeśli macie 
ją trochę za małą albo trochę 
za dużą, bo 
regulacja 
jest minimalna. Nie 
więcej niż trzy centy- 
metry. Ja mam rozmiar 
raczej w normie, ale Pi- 
ranha strasznie uciska- 
ła mnie w czaszkę i nic 
z tym nie mogłem zro- 
bić. Bolało. Serio. 
Kolejny problem: kable 
są monstrualnie długie, 
mają około trzech me- 
trów. Trzeba koniecznie 
znaleźć sposób na za- 
winięcie ich we wła- 
snym zakresie, bo są 
przecież aż trzy, więc 
plączą się okrutnie, na- 
prawdę trzeba uważać, żeby 
sobie nie zrobić krzywdy. Zwi- 
nięcie i zawiązanie nie jest szcze- 
gólnie wygodne, nie wygląda 


też świet- 
nie. Jeśli coś określa- 
ne jest mianem komunikato- 
ra, to może powinno być bez- 
przewodowe, ha? 

Można narzekać, ale ważne, że 
w tym, do czego ten sprzęt zo- 
stał stworzony, sprawdza się 
idealnie. Dźwięk jest pierwszej 
klasy: czysty zarówno w muzie 
(testowaliśmy większość gatun- 
ków) jak i w różnych grach. Alo- 
ne in the Dark był podwójnie 
straszny przez szumy i piski, 

w Devil May Cry'u 4 wrażenie 
robiło każde machnięcie mie- 
czem. Porządne słuchawki! Mi- 
krofon też jest niezły, bo częścio- 
wo redukuje szumy, współpra- 
cuje nie tylko z grami, ale i ko- 
munikatorami. Można go tak 
sprytnie schować, że całkowicie 
zapominamy o jego istnieniu. 
Szkoda tylko, że nie da się go 

w żaden sposób wyłączyć. M 


RAZER PIRANHA GAMING COMMUNICATOR 
E bardzo dobra jakość słucha- |=) . PEENENEM 
22] wek, świetny dźwięk! Ń OPŁACALNOŚ | 7EMHHNMM 
mikrofon też niczego sobie, Hiyażgiw4 Ha [l 
- strasznie uciska w czaszkę, 
nie ma regulacji wielkości 
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długie kable plączą się bar- 
dziej niż spaghetti 


szy rzut oka wydaje się strzałem w dziesiątkę. 
Idea własnonożnej kontroli piłki w grze jest fajna, 
ale jeszcze nie w wydaniu tej technologii. 
Patent jest bardzo prosty. Na macie są klawisze 
RT, RZ, LT, L2 oraz piłka, która zachowuje się jak 
gałka od pada. W zależności od tego czy kopnie- 
my ją z przodu czy z boku, oddajemy zwykłe po- 
danie lub na dobieg. Strzał i dośrodkowanie wy- 
gląda podobnie, tylko robimy zamach nogą, żeby 
przeciąć fotokomórkę za nami. Niestety tu leżą 
dwie naczelne wady pada. Przy- 
kręcona piłka jest twarda i przez 
to mało precyzyjna. Czasami kop- 
nięcia nie wchodzą, a za mocne 
okładanie urządzenia oczywiście 
ukróci jego żywot. Druga sprawa: 
zwłaszcza w sytuacjach pod- 
bramkowych znacznie wygodniej 
i szybciej jest wcisnąć klawisz/gu- 


zok. Nagranie filmu 

i wrzucenie go na YouTu- 
be'a trwa z tą kamerką mniej 
niż minutę. Wystarczy ją włą- 
czyć, rozpocząć nagrywanie, 
podłączyć sprzęt przez USB 
i przerzucić na serwer kilko- 


a 
| = ma klikami. No, wcześniej 
| (5 trzeba poświęcić chwilę 
Wozzeawweeznczeh " na założenie konta, ale potem 
filmowcy amatorzy mogą się 
już poświęcić 
tylko swojej 
pasji. 
A właśnie: nie 
potrzeba żadnego 
kabelka, wtyczkę USB po 
prostu się wysuwa. 
A odpowiednie oprogramowanie 
jest zapisane w pamięci, więc wy- 


T: jeden z tych gadżetów, który tylko na pierw- 


nie mamy pełnego poczucia 
kontroli nad piłką 


|-| pad i klawiatura wygrywają 
szybszą reakcją i wygodą 


prostota obsługi: nagrywanie, 
odtwarzanie... To proste! 


You Tube.com 
B niestety nie można robić 
zdjęć, trzeba łapać stopklatki 


B słabiutki mikrofon, do tego 
z małym zasięgiem 


zik niż nagle 

+, odchylać 
nogę j 
i celować wg) ) 
w shoot- 
pad. Może i 
w emocjonującym 
meczu ze stojącym obok 
kolegą jest to fajne (choć nie na 
pewno), ale w każdym innym wypad- 
ku odpada. HM 


SHOOTPAD: THE FOOTBALL GAMEPAD 


fajny pomysł, ale tylko na 
mecz z kumplem... 

E .. i wtedy cena 2 sztuk zbliża 
się do zestawu Rock Banda 
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starczy pamiętać login i hasło i można wrzucać 
stuff z każdego miejsca na planecie. 

Rozdziałka 640x480 nie zapewnia boskiej jakości, 
ale do internetu wystarczy. Tylko mikrofon trochę 
szwankuje. Nie dość, że ma zasięg około czterech 
metrów, to jeszcze nie redukuje szumów. Czasami 
w filmach słychać stuknięcia w chwilach, gdy ktoś 
używa zoomu. Słabe. 

Kamerka jest wielkości komórki. Nie ślizga się 

w dłoni, można znaleźć ją w dwóch różnych 
kolorach: szarym i różowym. 
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Chodził po sieci cienki żarcik 

o GTA IV na PC (pudełko po grze 
leży na kompie), ale pewien 
Brytyjczyk zrobił rzecz ciekaw- 
szą: wpakował peceta w metalo- 
wą skrzynkę de- 
pozytową, 
która była pu- 
dełkiem od li- 
mitowanej edycji konsolowe- 
go GTA IV. W środku płyta głów- 
na Mini-ITX, na zewnątrz wytło- 
czone logo wiadomej gry. Całość 
wygodnie przenośna, także ze 
względu na zastosowanie karty 
flash zamiast twardziela. 


Czy chciałbym mieć klawiaturę, 
która jest kawałkiem 
szkła z naniesionymi 
klawiszami? Nie 
bardzo (i pewnie nie 
będę miał szansy, bo 
to na razie tylko 
koncept), ale ta 
wspaniała fotka mnie 
rozpuściła. Według 
projektanta, kamerka 
umieszczona w grubszym pasku 
na górze urządzenia mogłaby 
śledzić ruchy palców i 
zgadywać, jaki klawisz 
wciskamy. 


Hej, patrzcie, świnia przebiła mi 
głowę! Co, niefajne? Czemu 
wszyscy nagle idą do domu? 
Cóż, pozostaje przeprowadzić się 
do Japonii, gdzie świnkosłu- 
chawki w kolorach białym, czar- 
nym i różowym zostaną doce- 
nione. Albo używać ich w domu. 


tekst: [rgb] 


JEŚLI KTOŚ NIE CHCE CHODZIĆ NA FITNESS, TO W ZASADZIE JUŻ NIE MUSI 


en sprzęt, Wii Balance Board, kupuje się 
razem z grą Wii Fit, która działa — jak to 
odgadliście? — jedynie na konsoli Nintendo 
Wii. Zabawka niby prosta, ale wbrew pozo- 


rom to skom- 
l sh 
= Peg 
4, DESIGN 


plikowane i bardzo czułe urządzenie, którego 
funkcją jest znajdowanie środka ciężkości 
stojącej na nim osoby. Niby nic przydatnego, 
ale taki parametr pozwala na dość dokładne 
określenie pozycji grającego. Najlepiej widać 
to w minigrze w skoki narciarskie: najpierw 
trzeba się dobrze wypiąć niczym Małysz, 
a na koniec wy- 
- prostować. W Wii 
Ficie jest też masa 


niesamowicie dobrze robi to, 


programów [BM] do czego została stworzona 
ćwiczeb- FE] kapitalny, applowsko- 
z A nintendowy wygląd 
nych, z któ- można się i nieźle spocić, 
rych najcie- | Bu] ; kapitalnie rozciągnąć 
kawsza na razie tylko jedna gra, na 
"wydaje dodatek to nie do końca gra 


8 JAKOŚĆ 


się joga: dzięki Wii Boardowi dokładnie wi- 
dać, co źle robimy i jak powinniśmy się usta- 
wić. Sprzęt jest na tyle fajny, że już robią na 
niego nowe gry: snowboarding na Wii Boar- 
dzie będzie tłusty, a w trzecim Rayman Ra- 
ving Rabbids będzie się dało kierować wła- 
snym... no cóż, tyłkiem. Mocna rzecz. 


WII BALANCE BOARD 
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miesiąc. Info będzie na ! sweter 


Jest taka sprawa: w majowym numerze Cubituss napisał reportaż 

z gry This is Vegas, a później w czerwcowym numerze ukazał się dru- 
gi reportaż, tym razem Banana. O co chodzi? Czy Cubituss o czymś 
zapomniał? 


Arkadiusz Skrzydlak 


O nic nie chodzi, po pro- 
stu pierwszy reportaż 
pisany był na podstawie 
informacji od dystrybu- 
tora, drugi natomiast 

- z pokazu prasowego 
w Las Vegas. | ten drugi 
miał lepsze, świeższe 
informacje! Robimy tak, 
by być na czasie. 


Czy znajdzie się u was praca dla 1/-latka? 


Rafał Dembiński 


Cóż, jak zawsze w życiu: zależy to od tego, jak jest zdolny. Gene- 
ralnie jeśli chodzi o autorów tekstów, to przyjmujemy każdego, 
kto po prostu spełnia nasze oczekiwania co do poziomu meryto- 
rycznego, językowego oraz jest pracowity. Przykłady: Knicz oraz 
Backside. Choć żaden z nich nie ma 17 lat, to udowadniają, że 
nasze kadry nie są z kamienia i od czasu do czasu przyjmujemy 
nowych autorów. Wyślij mejla na adres playQredakcja.pl. Na 
pewno potrzebujemy praktykantów, choć nie ukrywam, że najle- 
piej jest, jeśli są to studenci. 
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ROZUMIEM... 
DOWCIPKUJEMY 
SOBIE KOSZTEM 
PADIEGO, TAK? 


Środek wakacji, co? A my tu wszyscy w biurze tyramy! Co 
więcej, wbrew potocznym przesądom, nie gramy tutaj na 

komputerach całymi dniami. Wynagradzają to tylko świeże 
newsy o absolutnie najgorętszych grach. Jedna z nich - za 


< 


Mam pytanie: czy nie mam prawa brać udziału w turniejach, jeśli je- 
stem poniżej minimalnego wieku gry? 


Hmmm... Nie masz prawa kupować tej gry w sklepie, to na 
pewno. Ale intuicja (i doświadczenie oraz chęć nagradzania) mó- 
wi mi, że masz prawo grać i głosować w konkursach. Zresztą, 
większość klanów w strzelaninach opiera się na mocno niepełno- 
letnich, więc jak widać, raczej przymyka się na to oko. 


Czy to ograniczenie to ograniczenie prawne i nie mam prawa grać 
w gry od 18+, czy jest to tylko sugerowane ograniczenie? 


pan mamona 


To jest ograniczenie dla sprzedawców. To oni nie mają prawa Ci 
sprzedać gry 18+. Jeśli ktoś Ci ją kupi, to nikt Cię za granie w nią 
do paki nie wsadzi, bez przesady. Za konkursy będę miał tylko 
wyrzuty sumienia, ale przeżyję. 


Pewnego razu, mój szanowny kolega grał w jego ulubioną grę, czyli 
Gothic 2. | co? Nie mógł przejść przez Górniczą Dolinę!!! Załamany 
chłopak zatrzasnął się w kiblu i siedział tam prawie cały dzień. Próbo- 
waliśmy wszystkiego. Kupiłem ostatniego PLAYA i stwierdziłem, że 
gra Splinter Cell jest w sam raz dla niego. Pokazałem mu płytę 

i w końcu wylazł z tego klopa. 


Juvil 


Ten list to jedna z największych ściem, jakie widziałem w historii 
tego pisma. Następnym razem wymyśl coś lepszego, bo to ewi- 
dentna bzdura. Jeśli ktoś w to uwierzył, proszę o mejla. 


NO; DOBRA... 
TERAZ To JUŻ 
NIC MNIE NIE 


Odpaliliśmy forum dyskusyjne na playpc.pl! To tak gorący news, 
że strony, które właśnie czytasz, płoną ogniem podniecenia 
i błagają Cię: wbij się tam i pisz, pisz, pisz! Jesteśmy obecni! 


W waszym ostatnim numerze był ciekawy artykuł — porównanie 
wszystkich platform (oczywiście wyszedł mi PC). Potem opisywaliście 
w skrócie każdą. Śmiem twierdzić, że zapomnieliście o ważnej kwestii 
— wersja językowa. Na konsole gra po polsku jest prawdziwą gratką, 
a taki Assassin's Creed zdarza się raz na jakiś czas. Można nawet po- 
wiedzieć, że konsolowa gra w pełni spolonizowana jest exclusivem. 
Natomiast z PC co innego — trudno znaleźć grę, w której chociażby 
napisy nie są w naszym ojczystym języku. A nawet więcej — wiele jest 
gier w pełni zlokalizowanych 

i często głos dają gwiazdy obec- 
nego kina. Dlatego komputery 
w naszym kraju nigdy nie odda- 
dzą pola konsolom. 


Bartek Blicharski 


Faktycznie! Totalnie zapo- 
mniałem o tym, żeby napisać 
o polonizacjach! Ale na kon- 
solach polskich gier ukazało 
się już całkiem wiele, więc 
szybko nadgonią. 


Czy moglibyście zamieścić w następnym numerze jakieś informacje 
o grze Call of Duty: World at War? 


Kamil 
Hmm... 
Po kilkurazowym przechodzeniu gry Far Cry znam ją prawie na pa- 
mięć. Z niecierpliwością czekam na drugą część. Znacie przewidywa- 
ną datę premiery gry Far Cry 2? 
dawid 974 


Hmmm :) Cieszę się, że spełniliśmy Wasze prośby! No i napisali- 
śmy coś o kolejnym Diablo. Pięcioletni kamień spadł mi z serca. 


Wiadomo już, czy Warhammer Online będzie płatny i w jakiej będzie 
wersji językowej? 


Marcin 


Będzie płatny, będzie po angielsku. Niestety i niestety. 


Po lekturze artykułu Swetra „Jak kot z kotem” z ostatniego numeru 
PLAY-a przyszły mi do głowy pewne refleksje. Do tej pory byłem za- 
twardziałym pecetowcem. Konsole nigdy mnie nie interesowały, za- 
wsze argumentem na „nie” było przeznaczenie konsol głównie 

(a w zasadzie: tylko) do gier. „A przecież pecet jest uniwersalny, a ja 
nie tylko gram” — myślałem. Jednak po lekturze wspomnianego wcze- 
śniej artykułu ta lodowa ściana stopniała. Przecież jestem graczem, 

a konsola jest dla graczy. 


Dokładnie. Nie ma co się obrażać, jeśli ktoś chce grać i stać go 
na to, żeby mieć coś oprócz peceta, to czemu miałby robić to 
wbrew swojej naturze? Gry to gry. Na komórce, na pececie, na 
PSP, na dużych konsolach... Albo na kartce. Ostatnio grałem 

w okręty, w zeszycie. Pamiętacie tę grę? Taki zeszyt to dla mnie 
platforma do gier. Jestem graczem, wiec jeśli statki dostarczają 
mi frajdę, to mogę spędzić przy nich i pięć godzin. 


Jasne, pecet jest kombajnem, który ma mnóstwo możliwości — two- 
rzenie dokumentów, internet, możliwość oglądania filmów, gry... 


| za to go kochamy. 
Ta uniwersalność jest jednocześnie piętą achillesową peceta. 
A za to — nie lubimy, bo nie lubimy go konfigurować. 


Przekonał mnie do siebie Xbox 360. Dlatego też chciałbym Wam po- 
dziękować za artykuł (a szczególnie Swetrowi, autorowi). Otworzyli- 
ście mi oczy. Bo w końcu jestem przede wszystkim graczem, a nie 
tylko pecetowcem. 


fox401 


Nie dziękuj, nie ma za co. Zawsze staramy się dobrze doradzić. 
Szczególnie, gdy w grę wchodzą takie duże pieniądze. 


Dzięki, że odpaliliście wreszcie forum dyskusyjne na stronie! Tego 
chciałem od lat, pogadać! A dotychczas nie było takiego miejsca 
oprócz jakichś nieoficjalnych site'ów. Tylko błagam, niech ktoś z 
redakcji czasem tam odpowiada, a zapał wam nie minie! 

Kmet 


Nie minie. Będziemy tam jeszcze długo. Zapraszamy na playpc.pl, 
coraz częściej się tam udzielamy. No i uruchomiliśmy nasz własny 
kanał na YouTube 'ie, gdzie króluje tajemniczy Edward z redakcji! 


Hasło krzyżówki brzmi DINOZAURY. Jak co miesiąc, listę laureatów konkursu krzy- 
żówkowego PLAYA zamieszczamy na naszej stronie internetowej: www.playpc.pl 
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w POPRZEDNIM ODCINKU 8bIT BYŁ ZMUSZONY UWIĘZIĆ 
AMBITNEGO ŁOSIA ZE WZGLĘDU NA JEGO KRWIOŻERCZE ZAPĘDY. 
NIESTETY, ZANIM ŁOŚ ZOSTAŁ ODDANY w RĘCE PRAWA, 
STATEK GBITA ZAATAKOWAŁ GANG UCZCIWEJ WYMIANY... 


ZWZ 133 2... * 


TO WSZYSTKO PRAWDA! |] wyGLĄDA NA TO, 


ŚWIETNIE STRESZCZAŚZ, : £ , ŻE ICH STATEK 
FEUILLESIE! : | EKSPLODOWAŁ 


OD ZEWNĄTRZ. 


NIECH TO... SPÓŹNILIŚMY SIĘ... 
GANG MUSIAŁ OTWORZYĆ BECZKĘ, 
W KTÓREJ UWIĘZIŁEM ŁOSIA... 


NIE ROZUMIEM, OBICIE... PRZY TAK ROZLEGŁEJ 
EKSPLOZJI ŚCIGANY PRZEZ NAS ZŁOCZYŃCA 
MIAŁ TYLKO 0,027. SZANSY, ABY PRZEŻYĆ. 


TY JEDNAK wCIĄŻ 
WYGLĄDASZ NA 
ZANIEPOKOJONEGO. 


TO OCZYWISTE... AMBITNY ŁOŚ DLATEGO CZYM 
JEST, NIESTETY NIEŚMIERTELNY, PRĘDZEJ MUSIMY 
FEUILLESIE. ZRESZTĄ... NIE WIDZĘ POWSTRZYMAĆ 

NIGDZIE POZOSTAŁOŚCI PO TEGO SZALE... HĘ? 
KAPSUŁACH RATUNKOWYCH. 
JESTEM PRZEKONANY, ŻE DRAŃ 
w JEDNEJ Z NICH URATOWAŁ 
4WÓJ KOŚCISTY TYŁEK. 
ALARM, OBICIE! 
NIEAUTORYZOWANE 
WEJŚCIE NA POKŁAD. 


TAAAK... ON GDZIEŚ 
TAM JEST, W KOSMOŻIE... 
CZYHA NA KOLEJNE 
NIEWINNE OFIARY... 


PRZERAŻAJĄCA WIZJA. 
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JESTEŚMY ZAPOMNIANYMI GWIAZDAMI 
KOMIKSU. OSTATNIE LATA TUŁALIŚMY SIĘ, 
TU | ÓWDZIE. ROBOTY SZUKALIŚMY. 
W KOŃCU ZOSTALIŚMY WYMIENIENI 
PRZEZ GANG UCZCIWEJ WYMIANY... 


JESZCZE RAZ, 
BO NIE OGARNIAM... 


NA PACZKĘ 
DROPSÓW 
I PINEZKI. 


PRAWDA JEST TAKA, ŻE MIAŁ RACJĘ! 
NIKT ZA NAMI NIE TĘSKNI, NIKOMU 
NIE JESTEŚMY POTRZEBNI! 


TROSZKĘ, 
PANOWIE 


PRZEWROTNY 

LOSIE, KTÓRYŚ 
STRĄCIŁ NAS Z 
PIEDESTAŁU, 
PRZEKLINAM CIĘ 
PO STOKROĆ! 


MAMY ŚCIGAĆ PO 


WYSADŹCIE NAS TYLKO 
NA NAJBLIŻSZYM KAWAŁKU 
SKAŁY... TAKA PROŚBA. 


KOSMOSIE JAKIEGOŚ 
PSYCHOPATĘ? 


TO NIE w NASZYM 

STYLU, KOLEDZY! 
MY JESTEŚMY 
OD KOMEDII! 


MOŻE 
NAWET 
ZGINĄĆ? 


INTERESUJE MNIE, W JAKI SPOSÓB 
UNIKNĘLIŚCIE MARNEGO LOSU 
Z RĄK PSYCHOPATYCZNEGO ŁOSIA. 


TO $MUTNE, 
ALE UZNAŁ, 

ŻE JESTEŚMY TAK 
ŻAŁOŚNI, ŻE AŻ 
POZWOLI NAM ŻYĆ, 
TAK, ZA KARĘ. 


PRZYKRO MI 


NIE SZKODZI, 
NAWYKLIŚMY, 


PANIE E, PANIE M,, SŁUCHAJCIE! 
TO KONIEC PANÓW SMUTKÓW, 
ZNÓW WYLĄDOWALIŚCIE W CENTRUM 
WYDARZEŃ. DOSTALIŚCIE SZANSĘ 
NA POWRÓT DO PANTEONU 
PIERWSZOLIGOWYCH BOHATERÓW, 


WYSTARCZY, 
ŻE RUSZYCIE Z NAMI 
| POMOŻECIE 
W SCHWYTANIU 
AMBITNEGO ŁOSIA! 


.„.TY WIESZ, ŻE JAK NIE BĘDZIESZ 
TEGO $ŁOJA MOCNO DOCIŚKAĆ, 
TO CI CAŁE POWIETRZE POUCIEKA7 


REGULAMIN 
KONKURSU 


NOWY NUMER TELEFONU 


1 Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło konkursowe. Aby wziąć udział w naszym konkursie, 
należy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) HASŁO pod nu- 
mer 72150 (usługa dostępna we wszystkich sieciach polskich 
operatorów - Era, Heyah, Orange, Play, Plus, Sami Swoi). 
Nie należy używać polskich znaków, a jeśli hasło składa się 
z kilku wyrazów, piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki 
brzmiało na przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądał- 
by tak: PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a 
wynosi 2 zł + VAT, czyli 2,44 zł z VAT-em. 

2 Nagrody otrzyma 31 osób wylosowanych spośród tych, które 
przyślą SMS-y z poprawnym rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

3 Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być tylko osoby pełnoletnie 
lub niepełnoletnie za zgodą opiekuna. 

4 Konkurs trwa do momentu ukazania się PLAYA 9/2008, to 
znaczy do 21 sierpnia 2008. 

5 Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestników 
konkursu zamieścimy na stronie internetowej playpc.pl po za- | 
kończeniu sprzedaży numeru PLAYA 8/2008. 

6 Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni od chwili 
ogłoszenia listy zwycięzców. 

7 Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczestnik 
wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska i miej- 
scowości, w której mieszka. 

8 Pełny, uaktualniony tekst regulaminu krzyżówki jest dostępny 
w redakcji. 
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)PODKŁADKII 
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MYSZKI Dad EFFECT 
STEELSERIESIIKARI 
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JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, 
W TREŚCI WPISZ_ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310) 


JVv2122PC2 


=> 


JEACZJESA W: 


JV2004PC2 


JV1948PC2 


| p. 


| GFZIIJEFĄ=ITUFZN1 3 


JV2114PC2 JVv2022PC2 


UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL. POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. 


MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ 


IS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458PC2) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 


ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458PC2) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP. 


| Z KTÓRĄ NALEŻY 


RM3449418PC2 
RM3330719PC2 
RM3330761PC2 
RM3466362PC2 
RM3428672PC2 
RM3471672PC2 
RM3448789PC2 
RM2293620PC2 
RM3460634PC2 
RM3294506PC2 
RM3469734PC2 
RM3466569PC2 
RM3373623PC2 
RM3425813PC2 
RM3407725PC2 


PT3352008PC2 
PT3330336PC2 
PT3466541PC2 
PT3428636PC2 
PT3471410PC2 
PT3444047PC2 
PT1483774PC2 
PT3461875PC2 
PT3294529PC2 
PT3469498PC2 
PT3467854PC2 
PT3380502PC2 
PT3425382PC 
PT3388473PC2 
PT671706PC. 
PT740347PC. 


Alex C feat Yass, DoktorSpiele 
Alex © feat Yass, Du bist so 
Anarchia (z serialu 39 i pół) 
Boys, Jesteś Szalona 

Cliver, Pokaż jak się kręcisz 
Cliver, Zaufaj mi (Kanikuły PL) 


Coldplay, Violet Hill 

Crazy loop, Crazy loop (Mm 
Dj Remo 8 Gosia A, You Can 
Du Hast Den Schónsten 
Equador 

Film: Gliniarz z Beverly Hills 
Film: Piraci z Karaibów 

Give It 2 Me 

Hymn Euro 2008 Shaggy. Feel... 
If Onły You 

Ivan Komarenko, Żono moja 
Jak Anioła głos 

Jonas Brothers, SOS 

Jozin z bazin (polska wersja) 
Liber, Czysta gra 

Mariah Carey, Bye Bye 

Nie kłam, że kochasz mnie 
No Stress 

Pokaż na co Cię stać 

RH+, Po prostu miłoś 
Rihanna, Take A Bow 

Tokyo 

W Aucie 


RM2960324P( 
RM3025790PC2 PT1824726PC2 
RM3466571P' PT3469497F 

RM3460030P( Pp 
RM3451375P' 

RM3460261PC2 
RM3380616PC2 
RM3466355PC2 
RM3436637PC2 
RM3211723PC2 
RM3469990PC2 
RM3448792PC2 
RM3464100PC2 
RM3377648PC2 
RM3386316PC2 
RM3458064PC2 
RM3460063PC2 
RM3467872PC2 
Wili I Am, Heartbreaker RM3432262PC2 PT3435139F 

Zabiorę Cię RM3460125PC2 PT2460822PC2 


JAK POBRAĆ (TERTYTU TYTOŃ) 1128) + 
DZWONEK:  [pU[IL 4, k 

REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TR 

WPISZ NUMER DZWONKA (NP. RM2559677PC2) 

POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TRE 

WPISZ NUMER DZWONKA (NP. PT2410472PC2). WYJĄTKOWO 

DLA SAMSUNGA (N600,N620, T100,T700,V100) ZAMIAST "PT" 

WPISZ "SA" (NP. SA2410472PC2) 

ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚC 

WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER DZWONKA 

(NP. +4860X600600:PT808452PC2). ZAMAWIAJĄC POLIFONIĘ LUB 

DZWONEK REAL MUSIC, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 

NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. 


IMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI 


PT3425447PC2 
PT3460029PC2 
PT3384742PC2 


PT3467867| 


ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB 


WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA 
IP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA NUMER 7128, 
LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERQWAPSTER.PL. KOSZT 
WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), 


NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 ŻVAT), 
NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928. 9 PLN (10,98 Z VAT). 


ISŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, 
SAMI SWOI, PLAY, SFERIA. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMERAMI © 
128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). REGULAMIN USŁUG NA 

WWW. .WAPSTER.PL. USŁUGĘ DŁA CT CREATIVE TEAM S.A. 

TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT SP. ZO O 

UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. 
- WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. 


3460098PC2 


POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPIS 


"" 
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8 4 poż 
UW 
j 
w ZM "= 14 

B3471364PC2 B3462341PC2 | B3471873PC2 | '_ __ B3470275PC2 |. B3462353PC2 | B3458071PC2 B3466343PC2 


>MS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271PC2). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I 
TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271PC2). 


YSKI | 


| B3456153PC2 
REŻ 


4 * 
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y | 
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ks: 


LiL 


ta 
MV3455864PC2 


| ENRIQUE FEAT LIL WAYNE 


LIKE THIS LIKE THAT 


MV3447649PC2 
Bi REMO 


MV3454226PC2 | | MV3433435PC2 | | MV3414539PC2 MV3458617PC2 | | MV3380497PC2 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004PC2). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I 


_ POBRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER FILMU (NP. +4860X600600:MV1682004PC2) 


MARTA 
O sobie: jestem 
wyuzdana i rozpustna 


DARIA . 

© sobie: Poznasz to 
zobaczysz co potrafię! 
Hobby: kwiaty, film 
Lubię: sympatycznych 
i zwariowanych 
facetów. Jesteś taki? 
Kontakt: 

sms DARIA na 7254 
tel: *7428 z komórki 


Hobby: fotografia 
Lubię: zabawę. Mam 
na chwileczkę 
zapomnienia. Może 
akurat z Tobą? 


| Lubię: godzinami 

| wylegiwać się w łóżku prezenty. A ty? 
Kontakt: 

sms MAJA na 7254 
ei: 0-708-777-660 


Kontakt: 
Ą PP. sms MARTA na 7254 
ERYK na 7254 tel: 0-708-777-660 
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Premiera — 26.06.2008* 
PlayStation. c == eden UE : 


er fm = onet pl © 
©1997-2008 RAD Game Tools, Inc. 


E- icenc ia 'omputer Entertainment Inc. Microsoft, 


|dlowymi, Wii, Nintendo są z znakami hand 
użyto zgodnie z licencja 


JUSA i/lub innyci ch krajach. Wszystkie prawa zastrzeżone. Windows i przycisk Start Windows Vista 


Corporation w 


mianie. Data premiery zostanie ostatecznie potwierdzona, gdy polska wersja gry trafi do tłoczni 


miętać, że data premiery może ule! 


Wa uje HavokTM Physica. P 
Z tego względu prosimy par 


Xbox, Xbox 360, Xbox Live, oraz loga 
ą znakami handlowymi grupy Microsoft. „Games for V 


Gry komputerowe są wyjątkowo złożonymi produktami, a daty ic! 


k Start Windows Vis 
ydania zależą od wielu czynników, często leżą( 


cych poza 


